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NUMEROS ATRASADOS 



Amigos lectores: 


Para completar su colección de MUNDOATARí utilice 
la Orden de Pedido adjunta a la revista, de acuerdo a í 
ejemplo que se entrega en el modelo siguiente; 
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MUNDOATARI 



Editorial 


(U STA página es el espacio abierto de comunicación para con todos nuestros 
L_ amigos ateríanos a lo largo de! país. Queremos en primer lugar agradecer 
9a gran cantidad de cartas, programas y sugerencias que ustedes nos envían y que 
constituyen el mayor capital de esta, vuestra empresa. 

La novedad de este mes la constituye nuestro Evento MUNDÜATAR1: 
Buscando al Rey del Video Juego, motivo de la presente portada. Este concurso 
pretende direccionar a un grupo de usuarios ATAR l f fanáticos de los video juegos, 
a conocer otras posibilidades del computador ATARI, pues sus participantes 
finalistas se encontrarán con algunas actividades sorpresa que los incentivarán 
por el estudio de su máquina ATAR L 

En la línea ST comunicamos también Importantes novedades que se 
describen en la sección, y que lo defínen como computador de tres mundos. 

Con esto nos referimos al computador ATARI 520 ST y 1Q40ST, que disponen 
ahora de dos excelentes software que le permiten emular, por una parte al 
computador IBM PC, por otra al computador APPLE MACINTOSH y por supuesto 
a él mismo. De este modo, ahora los propietarios de un ATARI 520 ST ó 1040 ST 
pueden contar con 3 computadores en uno solo y obtener lo mejor de cada uno 
de ellos en su propio ATARI ST. 

El software PC Diíto, es un excelente programa para el ATARI ST, que 
le permite emular perfectamente a un equipo IBM PC, basado en un 

A 

microprocesador 8086-8088 y correr el software disponible para estos equipos 
bajo MS-DOS en una configuración normal ATARI ST. 

Por otra parte, el software en cartrídge y dískette MAC SAC, le permite 
al ATAR! ST emular al computador APPLE MACINTOSH, basados ambos en el 
mismo microprocesador 68000, y correr el software existente para los MAC en 
un ATARI ST, con amplias ventajas en la capacidad de memoria y el tamaño 
de la pantalla de los modelos ATARI 520 ST ó T040ST. 

Ahora es posible tener en un computador ATARI ST lo mejor que hay en 
software de los 3 mundos de los computadores personales. 

Finalmente anunciamos la consolidación de MUNDOATAR!, como la 
primera revista en aparecer en ios kioskos especializados de todo Chile, para 
complacencia de toda nuestra comunidad atarlana. 


MUNDMARI 


OCTUBRE 1987 Precio $ 300 

Revista con información exclusiva 
para m ¡croco mpu tadores ATARI 

Resol. Exenta No. 360/6-5-1087 


Editor: Iván Gjurovic (VI. 

Director: Adolfo Torrejón S. 
Representante legal: Lucia Segura G, 
Producción: SES Sistema 
Casilla: 458- 1 1 , filuñoa, Santiago 
Teléfonos: 2515949,2256579 


Impresa por Editorial Antartica, 
quien sólo actúa como impresora. 


Esta revista no mantiene relación 
de dependencia de ningún, tipo 
con respecto a los fabricantes 
de micro computado res ATAR i 
ni sus representantes. 

EE contenido de la publicidad es 
responsabilidad de Igs avisadores. 

Prohibida la reproducción total 
o parcial de esta revista sin la 
autorización escrita de los editores. 
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PROGRAMAS 


Lenguaje 

ASSEMBLER 





ÚHiiMi a«PB* 


onani &üis 



Modelo 

Descripción 

Medio 

(unidad) 

Memoria 

requer. 

$ 

precio 

Assembler 1 

(nielo en Assembler 

DI2 

64 Kb 

7.300 

Assembler 1 1 

Programación Assembler 

D/2 

64 Kb 

4.300 


Conceptos básicos y prácticos 
de lenguaje ASSEMBLER. 

Otro producto de SE S Sistema, 

¡Qué importantes son las he- 
rramientas para lograr un trabajo 
manual con" mejores terminacio- 
nes y en ii n menor tiempo! 

Si usted agrega a su set de he- 
rramientas básicas un cepillo o 
una sierra eléctrica optimizará 
su potencialidad manual. 

De esta misma manera apre- 
ciará la dimensión que adquiere 
su equipo con la adquisición del 
programa ASSEMBLER UNO de 
SES Sistema. 

La herramienta básica inicial 
en nuestro ATARI es el lenguaje 
ATARI BASIC. Y para los auto- 
didactas v quienes se encuentran 
en una superación permanet ,e, 
el eterno desafío es la comuni- 
cación con la máquina. 

Ef vehículo para ello es el 
lenguaje ASSEMBLER. 

El programa ASSEMBLER 
UNO está dirigido a adquirir 
conceptos básicos del lenguaje 
mencionado. Consta de 6 leccio- 
nes en dos diskettes de doble la- 
do y doble densidad. La foto- 
grafía adjunta ilustra su presen- 
tación. 

Cada una de las lecciones pro- 
fundiza los conceptos básicos 
acotados. 

El programa ASSEMBLER 
DOS es la parte práctica opera- 
do na! para ¡a coinstrucción de 
rutinas en ASSEMBLER. Para 
ello cuenta con un Editor con 
sus respectivas explicaciones. 

Ambos programas se encuen- 
tran disponibles en los Centros 
ATARI y distribuidores auto- 
rizados a lo largo del país, o 
bien, directamente en nuestra 
revista, para lo cual puede usar 
la Orden de Pedido del CATA- 
LOGO ATARI. 


¡Atención! 
La oferta anunciada 
por MUNDOATARf 
la encuentra también en 




M U N DOAT A R I , co mo u na 
atención a sus lectores, tiene 
una oferta válida hasta el 30 de 
octubre próximo, que entrega 
gratis el programa ASSEMB 
DOS por ía compra del 

La compra puede ser ere o 
tuada directamente en Av. 11 
de septiembre 2305, Local .18. 
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Monitor color TOTE VISION 

i 

f 



Programación 
descansada y nítida, 
a prueba de 
interferencias, 
son algunas de 
/as ventajas de! 
monitor TOTE 
V/SfON 



¿Ha tenido alguna vez pro- 
blemas de imagen en forma de 
interferencias o ''nieve" en la 
pantalla de su televisor al traba- 
jar con su computador? 

Al utilizar su computador 
ATARI8Ü0XL 6 130 XE, con 
un aparato de televisión, la se- 
ñal del computador ingresa al te- 
levisor a través de la etapa de 
RF (radio frecuencia 1, sintoni- 
zando la señal en el canal 3 ó 4 
del televisor por medio de la en- 
trada de antena. 

Esto se traduce ocasional- 
mente en la recepción de ruidos 
o interferencias que capta la an- 
tena y se reflejan en la imagen 
del televisor,, produciendo dife- 
rentes tipos de alteraciones. 

La situación anterior se eli- 
mina totalmente, si en fugar de 
un televisor, se usa un monitor 
de video, conectado al compu- 
tador. 

La salida de video que genera 
el computador se conecta di rec- 
ta mente a la entrada de video 
compuesto del monitor, presen- 
tando una imagen clara y nítida 
en la pantalla, sin ningún tipo de 
interferencia. 

El nuevo monitor a color 
TOTE VISION de 13 pulgadas, 
dispone de alta resolución en 
pantalla y excelente calidad de 
colores, desplegando corno resul- 
tado una imagen de alta calidad 
en pantalla. 

El monitor TOTE VISION 
dispone además en forma exte- 
rior, de todos los controles para 
manejar el color, billo, volumen, 
contraste, enganche vertical, en- 
cendido, etc. lo que Jo hace muy 
cómodo para realizar los ajustes 
necesarios a cada ocasión. 

Otro Importante uso del mo- 
nitor a color es la conexión a un 


equipo de video-grabadora en 
formato VHS o BETA, logrando 
un excelente resultado en fa ima- 
gen, ya sea al reproducir pelícu- 
las grabadas, o sintonizar los ca- 
nales de televisión a través del 
sintonizador propio del equipo 
de video, 

Fsíe nuevo monitor a color 


es importado, distribuido y ga- 
rantizado por COELSA COMPU- 
TACION a lo largo del país. 

Solicite una demostración de 
las cualidades de este r no nitor en 
su Centro ATARI más cercano 
o cualquier distribuidor autori- 
zado de COELSA COMPUTA- 
CION, m 
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Resultado concurso 

‘BUSCANDO UN LOGOTIPO AL CLUB’ 



Las bases del concurso “Buscando un logotipo 
al Club" fueron publicadas en MUNDOATARI 
No. 2, El plazo de entrega venció el 30 de 
julio pasado, 

La selección resultó una tarea difícil para el 
jurado, dada la alta calidad de los diseños 
y la más de una veintena de competidores que 
participó en el evento. 

Finalmente resultó premiado don Lorenzo 
Sepúlveda Torres, socio No, 23-27-8000-6, 
actualmente profesor de matemáticas en 
el Colegio Adventista Las Condes (izquierda). 
En la fotografía recibe el ganador su premio 
de manos del Sr. Jaime Vallarme, ejecutivo 
de COELSA - COM PUT AC í 0 N (derecha). 


A TARI CLUB DE CHILE agradece sinceramente a todos los participantes en este concurso, qu ienes 

con su entusiasmo e iniciativa hacen posible la realización de este tipo de 
eventos y dan vida a las actividades realizadas por el CLUB. . . . ¡Manténganse atentos a próximos llamados! 



COMPUTADORES 



Cientos de productos 
para su computador ATARI 
a precios de verdadera liquidación 

II Unica oportunidad de adquirir software, 

* revistas, accesorios, etc. a precios increíbles. 


NO DEJE PASAR ESTA OPORTUNIDAD 

Ofertas válidas sólo hasta el 19 de diciembre de 1987 o hasta agotar stock 


CENTRO Andrés de Fuenzalida 079, Providencia 
ATAR! Teléfonos: 231 8041 - 231 8069 
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MUNDO A TARI inicia esta nueva cofumn 
son tos aportes de nuestros lectores. Ella permitirá 


evaluar ei logro parcial de objetivos propuestos a I 
iniciar esta tarea de avanzar permanentemente en 
ei conocimiento de ía máquina ATAR!. 


El punto de partida para los miles de usuarios 
que se incorporaron a la familia atariana es el len- 
guaje BASIC. La columna Avanzando publicará 
mensual mente las contribuciones como forma de 
difusión del trabajo desarrollado individualmente. 

TABLA PITAGORICA 

La primera contribución es de Juan Luis 
Huanca de Chuquicamata, que proporciona una in- 
teresante tabla pitagórica. La ejecución del progra- 
ma proyecta en pantalla lo siguiente; 



1 REM AVANZANDO EN BASIC 0CT-I 

3 REM JUAN LUIS HUANCA VARAS 

4 REH ALONSO DE ERCILLA 146 

5 REN VILLA FLORENCIA 

6 REH CHUQUICAHATA 

7 REM M a MMC t CMl t MMMMMHUKMKyMHKKV 
10 GRAPHICS 0 

i2 print ■■ aaiHMMEmafl 

20 FOR V=1 T0 10 

30 FOR H=l TO 18 

31 SOUND 8,8,6,15 
48 ? V*H;“ "f 

42 IE V*H<10 THEH PRINT " 

60 NEXT H 

60 PRINT : PRINT 
70 NEHT U 

00 PRINT "OPRIMA 
AUTOR" 

61 SOUND 0,0, 0,0 
82 IF PEEK 153279106 THEN 82 

85 SOUND 0,243,6,14 

86 SOUND 1,H,14,12 

87 GRAPHICS 0 
90 ? ‘1 
100 GOTO 90 


II 


PARA HOMBRE DEL 


JUflH HUANCA VARAS 87 


II 


> 
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PROGRAMAS: continuación 


ATARI CLUB DE CHILE 
INFORMA: 

CONTINUA EL ATARI SUPER SCORE 

. 

Miles de personas están enviando perma- 
nentemente las Tarjetas de Garantía de ios 
productos indicados en ei Informativo No. 1, 
que se I es envió a todos ios socios def Club. 
Con elfo estén acumulando puntaje para el 
concurso ATARI SUPER SCORE de fin de 
año , con sorteos de cientos de premios y ei 
gran premio de $ 1.000.000 en dinero para 
eí ganador de i sorteo final. 

Durante el mes de septiembre todos ios 
socios def CLUB recibirán su car tola de pun- 
tajes acumulados a la fecha , con ei fin de 
saber ei estado de situación en ei concurso. 

Recuerde que ai finalizar el período 
del concurso, con fecha 18 de diciembre de 
1987, se clasificarán ios socios dentro del 
concurso por eí "score" alcanzado, partici- 
pando en el sorteo final sólo aquellos socios 
que tengan más de 1.7 50 puntos totales. 

Los premios consistirán en cientos de 
personal s tercos y radio -relojes entre los 
socios que obtengan entre 1.750 y 2.750 
puntos. Para los socios que obtengan entre 
2.751 y 3.750 puntos habrá sorteos de 
fabulosos minicomponentes con radio y 
casete AM/FM stéreo. Y para los socios 
que tengan más de 3.750 puntos estará el 
gran sorteo de $ 1, 000.000 de dinero en 
efectivo. 

Siga participando en ei ATARI SUPER 
SCORE. Adquiera ios productos para su 
computador ATAR/ de COELSA COMPU- 
TACION y envíe fas Tarje tas de Garantía 
con su número de socio al ATARI CLUB 
DE CHILE: 

Concurso ATAR! SUPER SCORE 

Casilla 4133 

Santiago 


Participe y gane 
con ATAR i 
COELSA 

Recuerde que 
ai suscribirse a 
MUNDOA JAR! 
obtiene 500 
puntos. 




P. A. A. 

El siguiente programa es muy actual, pues per 
mite entregar el resultado de un ejercicio de Prue- 
ba da Aptitud Académica con la relación de pun- 
tos, Esta es una contribución de William Day de 
Copiapó. 



1 REH AVANZANDO EN BASIC DCT-2 

2 »EH MILLXAH frfcV 

3 REM CDLIPI 761 

4 REH COPIAPO 

5 REM hmmmhmmhhkkhhhhkwmmmkkmw 

30 ? "IfNUHERO DE ALUMNOS - ¡INPUT H 
40 DIK N0H5 ÍÍ5*M) ,NI$ 115) ,N2$ (15) , P (H) 
50 N2$=“ " ; N2 $ C1S1 -N2$ ! IÍ2$ C21 =NZ$ 

60 FOR K-i TD M 

7# ? :? "NOMBRE "jK;" - ¡INPUT N1S 
80 ? "RESPUESTAS BUENAS = ¡INPUT BU 

90 ? "RESPUETSAS («LAS = INPUT MA 

100 L-LENÍNlS) 

110 IF LÍ15 TMEN N1$ÍL+1)=N2$ 

120 I=CKi}*15+I:N0M$CIÍ=Nl$ 

130 PCK)=ÍBU-MA/4Í*8. 3+310 

149 NEXT K 

150 ? ¡F0R K=I TO M 
160 1= í K-i J *15+1 

170 ? NOMSíIjI+HÍ;" "iPÍK* 

100 NEXT K:EHD 
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PR OGR A MA S: con tinua ción 


PROMEDIOS 


MENU 


La contribución de Eric Ross de Antof|gasta 
es un calculador de promedios. 


i REM ÑVA NZANDO EN BASIC ÜCT"3 
*2 REM ERIC R055 CORTES 

3 REM AV. ANGAMÜ5 8484 

4 REM AtíTÓF^SftSTA 


5 REH MKlfKKHMMKXMMMftXMyKMMMKMK 
0 POKE 752,1 
3 GRAPHICS 0 

29 PÜSITIÜN 3,8:? “HIÉRESE U DE ALUMNO 

5 0 DE NOTAS “J'HIlfPIIT MALÜM 

40 FOR NÜMERÜ-i Tü MALIÍM 

50 ? "ALUMNO 0 NOTA It 11 ¡ NUMERO 

68 ? “INGRESE NOTA ";:IMPIfT CALI 

76 IF CALKl OR CALI)7 THEN 68 

80 SUMCALI^SUMCALI+CALI 


90 IF CALI <4 THEN 5UM2=SUM2 *1 : GOTO 110 
3Í IF CALI=4 THEN XGUAL=IGUAL+1;G0TQ 1 
10 

180 SUMI-5UMI+I 
110 HEHT NUMERO 

120 ? "LAS NOTAS MENORES QUE CUATRO SO 
N "¡SÜH? 

130 ? "LAS NOTAS MAYORES QUE CUATRO SO 
N "í SUMI 

140 ? "LAS NOTAS IGUALES A CUATRO SO 
N "¡IGUAL 

145 ? i? "EL PROMEDIO ES 5UHCALJ/NAL 
UN 

150 ? "PRESIONE SKM PARA SEGUIR" 
155 ? "PRESIONE H41MI Y FINALIZA" 

170 IF PEER 1532731=6 THEN PÜKE 752,1:6 
RAPHICS Oí GOTO 8 

180 IF PEEKC53279J =5 THEN GRAPHICS 0íE 

ND 

190 GOTO 170 



I I último programa permite crear un menú 
como ilustra la foto siguiente. La contribución es 
de Alejandro Hevia de Santiago. 



j E“ 
i“ I™ 
, IJ B- 

c- 

F , 


IKPRIM 


ríd” 


01 


GRABAR DISCO 


GRABAR O 


finaliza 


ií 


EH 3 E" 

ti 


1 REM AVftNZANOO EK BASIC OCT-4 

2 REM ALEJANDRO HEVIA ANGULO 

3 REM SANTO DOMINGO 405B 

4 REM SANTIAGO 

5 REM MW Ni nodtKyMK i l í otmtMmtiiKNmt 

10 DIH ÜPCS (6), CARECI) :POKE 16, 112 ¡PON 
E 53774,112 

20 ÜPEN Ml,4,0,"K:":POfCE 752,1 
30 0PC$="EIB»CF":GRAPHIC5 0 
40 ? CBR$ (125) 

50 P0SXT10N 18,5:? “HENJI” 

80 ? E- 33®®" 

70 ? 

80 ? 

90 ? 

95 ? 

98 ? 

100 POSITION 4,28!? "OPCION" 

110 GET tti , C AR : t AR$=CNR$ (CARI 

120 FÜR 1=1 TO LENÍOPCS) :IF CAR$=OPC$t 

1,1) THEN LIHEA=I;GOTO 200 

130 NEKT Ií? CHR$ (253): GOTO 100 

200 OH LINEA G05UB 1080,2000,3980,4000 

, 5080, 500 

5B0 END 

1000 GRAPHICS 0:? " EDITANDO. , . RETIS 

m 

2000 GRAPHICS 0:? " IMPRIMIENDO ":R 

ETURN 

3000 GRAPHICS 0¡? " BORRANDO, "¡R 

ETURN 

4000 GRAPHICS 0:? " GRABANDO DISCO 

RETÜRH 

5000 GRAPHICS 0:? “ GRABANDO CASETE * . » 
"iRETURN 
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Esta columna servirá de , comunicación para 
con los miles de usuarios que podrán practicar el 
ATAR f BASIC gracias a este materia L Escríbanos 
contando sus progresos. Los me/ o res programas 
serán publicados en esta columna. 


Para los novatos del ATARI BASIC hay una 
buena noticia: MUNDO ATAR! acaba de editar el 
primer libro tutoría I dirigido especialmente a ellos, 
manteniendo la línea educacional característica de 
nuestra revista. 

Se sugiere a los lectores que adquieran este 
material complementario, directamente en kroskos 
o en nuestra revista, utilizando la Orden de Pedido 
adjunta. Los suscriptores reciben gratis un ejem- 
plar del libro ABC, independiente de su fecha de 
inicio. 

INSTRUCCION 1NPUT 

Las consultas acerca de contenidos puntuales 
motivarán el tratamiento elemental de algunos 
conceptos, como en esta oportunidad la instruc- 
ción INPUT, 

Volvamos a repasar los conocimientos impar- 
tidos en la columna Novatos de MUNDO ATARI 
No. A En actividades complementarias ef siguiente 
listado proporciona los mensajes para editar el 
contenido de las variables en la pantalla. 


15 GÜAPHIC5 0 
20 A-45 

25 PfiiHT "El valor de A en linea 2# es 
A 

S8 íC"B“C¡ A-0 í B^C/2; C-B 

75 PRINT "El valor de C en linea 7<J es 

"|c 

80 PRINT " 0AL0R &E A ";A;PfiINT " VAL0 
R DE S "J B ! PRINT " MALO» DE C ";C 
100 LIST 20 i LIST 30í LIST 40; LIST 50SLI 
ST 60 ¡LIST 70 


Note la importancia de ¡a instrucción PRINT 
para editar los mensajes. 

Ejecute el programa con la instrucción RUN 
y presionando a continuación la tecla RETURN. 

La siguiente pantalla ilustra la ejecución del 
progra ma: 



Es interesante el uso de la instrucción LIST 
de la línea 100 para editar una línea específica del 
programa para comparar con el formato de eje- 
cución. 

Ahora se plantea un problema para continuar 
con e! aprendizaje: 

— Calcule los valores finales modificando el valor 
inicial de la variable A por él valor 1 5. 

Para realizar esto haga io siguiente: 

1. Limpie ja pantalla, presionando simultánea- 
mente las teclas SHIFT yCLEAR. 

La foto muestra el estado de la pantalla. 



2. Dlgite lo siguiente: 

LIST 20 

y presione la tocia RETURN, 

La foto muestra el estado de la pantalla. 



3, Lleve el cursor hacia el número 4 de la línea 
como ilustra la foto siguiente y digiteel 1, 
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Presione la tecla RETURN. 

4. Digite nuevamente LIST 20 y presione la tecla 
RÉTURK La pantalla muestra el siguiente as- 



Esto significa que a la variable A se acaba 
de asignar un nuevo valor de 1 0, 

Ejecute el programa. El resultado en pantalla 
se ilustra con la foto, que muestra nuevos valores 
dependientes del nuevo valor inicial de A (1 >). 



¿Se puede imaginar los problemas si para 
cada modificación de una variable en un progra- 
ma se realizaran estas operaciones? 

INPUT es la solución al respecto. 




Digite la linea siguiente; 

20 IHPUT A 

y presione la tecla RETURm 

At ejecutar el programa aparecerá la pantalla 

uumo se indica en la foto: 


Este signo de interrogación significa que el 
computador se encuentra esperando un ingreso 
de información. 

¿Quién sabe de que información se trata? 
Agregue la línea siguiente: 

PítlMT "Ingrese el valor de A" 

y presione la tecla RETURN, 

Ejecute nuevamente el programa, el que apare* 
cera cómo indica i a foto: 



¿No le parece que ahora es más amigable e 
interactivo, pues indica la Información que re- 
quiere? 

La línea 18 se denomina mensaje de comuni- 
cación. Debe editarse previamente a la instrucción 
INPUT, para advertir al usuario del tipo de 'infor- 
ma c i ó n q u e s é r eq u i e r e , 

Ejecute e! programa e ingrese el valor Ib corno 
lo indica la foto, fuego presione RETURN, 



Usted obser vara que el programa ejecuta inme- 
diata rr íer rte, de acuerdo a estos valores. 

Repita la operación, proporcionando otros 
valores al ingreso. 



PROBLEMA 


EL PROXÍMO NUMERO 


orno ejecutar repetitivamente el 

j ■ j- - _ t _ r - p 


programa 


OCTUBRE 1937 


11 






TUTORIA 


Guía 

BASIC 


La columna de este mes responde al pedido 
de un suscriptor, para encontrar el día de la sema- 
na que corresponde a una fecha determinada. 

Este programa, en conjunto con SEGUNDOS 
de MUNDOATARI No. 3, permite resolver una 
serie de problemas parciales en relación a cálculos 
de días entre dos fechas. 

Dicjite cuidadosamente eí siguiente listado: 


i0 DEN CIA BE LA SEMANA 

20 DIM AI AS (10), HESS (10), PAUS ASíl) 

36 GRAPHICS 0 

«B P05ITIQN 0,2:? "DIGITA EL NUMERO CD 
RRE5PDHDE A DIA"; 

50 INPUT t> 

60 D=INT (D) :IF 6Í0 OR 8)31 THEN 30 


70 ? CHRSC125) 

80 RESTORE 128 
50 P05ITI0K 8,0:? *1 


MES 



100 FOR J=1 T0 12 ¡READ HESS 

lie positígn 2 , 2 +J:? j,mes$ 

115 PfEXT J 

120 DATA ENERO, FEBRERO, MARZO, ABRIL , HAY 


O, JUNIO, JULIO , ACOSTO , SEPTIEMBRE, OCTUBR 
E , NOVIEMBRE , DICIEMBRE 

121 RATA ENERO 

122 DATA FEBRERO 

123 DATA MARZO 

124 DATA ABRIL 

125 DATA MAYO 

126 DATA JUNIO 

127 DATA JULIO 

128 DATA ACOSTO 

129 DATA SEPTIEMBRE 
13B DATA OCTUBRE 

131 DATA NOVIEMBRE 

132 DATA DICIEMBRE 

135 POSITION 0,16:? "DIMITE minero que 
corresponde al nos": INPUT M 
146 M-ÍNT (MI ;IF M<6 OR M)12 THEN 70 


150 ? £UR$(125> 

160 POSITION 0,4í? " DIMITE el minera 

qtie corresponde 

176 INPUT B:A=B 

180 A=INT CAI ¡IF ft<0 THEN 150 

500 IF M>2 THEN 520 

610 M=M+12:A=A-I 

526 D5-D+2#H*INTC0.6*ÍM+1)1 

530 D5-D5+A+IIIT CA741 INT í A/100) +INT í A/ 

460)12 

540 D5-INT C í DS/7 AINT (D5/7) 3 *7+0 , 5) 

550 RESTORE 600+D5 
560 READ DIA$ 

S70 ? CHftí C125) 

575 RESTORE 120+M;READ ME5$ 

580 POSITION 0,5:? 11 El dia ";Dí" de “ 
;MESÍ; n de ";B 

596 POSITION 10,6:? 11 fue ";DIA$ 

595 END 

600 DATA SABADO 

601 DATA DOMINGO 

602 DATA LUNES 

603 DATA MARTES 

604 DATA MIERCOLES 

605 DATA JUEVES 

606 DATA VIERNES 

607 DATA SABADO 

608 DATA SABADO 


Ejecute e ingrese la información según el 
formato de la foto siguiente: 



WUTX 

f?AVO 


u SrcítWRt 

ranero que tcrresp&ftííe *1 *** 

. U.G . . ' . . . •• 


: r. - '• - ' 


GUIA BASIC propone una tarea a tos lectores 
de esta columna: 

Describa Ifnea a línea el significado de las 
instrucciones del programa. 


Habrá premios para las mejores, que serán 
publicadas en números futuros, 

F scri ba a G u ía BÁS I C , ca si 1 la 4 58-1 1 . • 
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TUTORIA 


Primeros pasos en 
ATARI BASIC 


Esta columna práctica de programación men- 
sual se inicia esta vez con la interrogante planteada 
el mes anterior: 

- ¿Cuáles son ¡as ventajas del dígito verificador? 

Uno de los principales errores del manejo de 
información en los computadores es el error ope- 
rado nal de ingreso de información por parte del 
manipulador del programa. 

Para evitar asta alternativa, el dígito verifica- 
dor es de gran ayuda. Supongamos que usted es 
dueño de una tienda de crédito y posee un progra- 
ma computado nal para manejar el crédito de sus 
clientes. ¿Qué pasa en el caso de que el digitador 
se equivoque al ingresar el RUT o ingresa un nú- 
mero equivocado? 

ES monto de esta compra no sería acumulado 
al nombre de! cliente y la Información sería consi- 
derada errónea en relación a su crédito disponible. 

El dígito verificador puede informar al d igí- 
tador del tipo de error cometido al comparar los 
dígitos, 

El esquema siguiente aclara el procedimiento: 



Por lo tanto el dígito permite: 

a ) detect ar e 1 1 i po d e erro r de i ng reso . 

b) informar para su modificación inmediata. 

Escríbanos si encuentra a esta rutina otra apli- 
cación práctica. 

A continuación proporcionamos la fórmula de 
cálculo del dígito verificador en el caso del RUT: 




2 

15 

16 

15 

6 

35 

3 


97 


1 1 — (97 — IISÍT (97/1 1 } * 11} 
(97 - 83 } 

11 — 9—2 

Dígito— 2 


El próximo mes continuaremos con el proble- 
ma de la duplicidad de información. 

Hasta entonces. a 
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ASSEMBLER 


Directo 
al 6502 



TODO BAJO CONTROL 


La primera interrogante del número anterior 
fue: ¿por qué su A TARI perdió el control? 

Ese será nuestro punto de partida para adqui- 
rir nuevos conocimientos y optimizarlos en fun- 
ción de un objetivo: que nuestro ATAR I no pierda 
el control. 

Con esta premisa debe usted adquirir un nue- 
vo conocimiento de una nueva acción (y por ende 
de una nueva instrucción). 


Cargar eí valor alojado en el stack hacia 
el acumulador — PLA 


stack 



256 


puntero Stack 


511 


PLA 


registros 


Acumulador 


Y 


En el caso es pee Rico de la función USR, la 
primera instrucción PLA mueve el número de va- 


lores que se traspasan desde el BASIC hacia la ru- 
tina de máquina. 

Como se muestra en el esquema, esta acción la 
cumple el mnemonic PLA, Los valores asociados 
a esta acción es el decimal 104 ó hexadecimal $ 68, 


104 

PLA 

; Mueve el valor alojado en el 
stack hacia el acumulador. 

173 

LDA 

: Carga en acumulador el valor 
$ Q2F4 (756) decimal). 

244 

2 

} 

: Localización 756 [2 bytes). 

141 

STA 

: Carga en localización S 4Q9C 
(40000 decimal) el valor actual 
en el acumulador, 

64 

1 56 

i 

Localización 40000 (2 bytes) 

1 iJU 

96 

RTS 

; Reqresa de USR hacia el BA- 
SIC. 

Una 

nueva 

instrucción RTS se agrega a núes- 


tro vocabulario, la que permite continuar con la 
actividad Interrumpida del ATAR! BASIC, 

Esta acción es similar a GOSUB y RETURN, 


Acción: 

Regresa de subrutina - RTS. 

El esquema muestra el proceso: 


PROGRAMA 
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Compruebe que su primera rutina en máquina 
vía instrucción USR del ATARI BASIC se ejecuta 
manteniendo el control y luego edita la instrucción 
de línea 70 r como lo indica la foto: 


Para el próximo mes, amigos lectores, una 
tarea: 

- ¿Cómo poner en pantalla los valores del 
buffet de la ca set era? 



SOEOTClDK ORDEN DE PEDIDO 

1 fÓt rñ-iV ’rx ■ k-. iWk ■ LnT-B.1 1 r la > toiVCi . M <1 f» 1 1 “ 1 £■ --1 ■■«1 .Ir «.Vi-.fr- hhr Ú-iuVúl 



ftt/PfU ¿,ur,L TAPIA 

l»Lt.l i|JIf n ^i‘iliirf mi 




HA CU íl- 





í*TM"i 


tita WM 

u j-jtHtiíú irr.'iL*--) . 1 . i; ... i . r-j ■ i- 

cst: Mi 


M*W |í i) i 

i i-r-i-ir PK» injujll 

5 lid TOTAL 


pfWtftjhnJlS íttil* O WSKíTTÍ 
phe&RAflAS Ki¥ . 1 |4 C45CTÍ 


300 


NOTAS:— Lospfecios incluyen i VA. 

— - Suscripto res de MUNDOA TA Ri y socios def 
ATARf Cíuh de Chite tienen un descuento def 

— Haga su pedido mediante fa Orden de Pedido 
adjunta a la revista o directamente en A v. 11 
de septiembre 2305 \ lOCaf 18. 


OCTUBR E 1 9B7 





¡ORDENE HOY! 


TOTAL i 


1 ■> '.-3 iltUiUU urlrl ÚUi É 


IMVie WftJNPCATARi. o, J|J ir.i i i, tái-*», í.rayvj 

vaj M total *r^ , aas 

w> 


CWFiA0[r-*4O 'Air-tauiu mji 

IIhibb- 


J 

.1 luC.MA 


MUNDOATARI inicia a partir de 
esta fecha la venta de casetes y 
diskettes que contienen los 
programas publicados en números 
anteriores. 

Valor Diskette : $ 400 

Valor Casete : $ 300 


ASSEMBLER 


Digite el siguiente listado y ejecute: 


ID REM GR. ,8 
20 FfiR J=8 TO 7 
36 READ 0 
«6 POKE 1536+J,D 
56 HEXT J 
66 Y-U5R (15361 

70 P05ITIÜN 0,16;? " EL VALOR EN L0C 4 
6000 ES "íPEEK (40080) 

100 DATA 104, 173,244, 2, 141, 64,156,96 





ASSEMBLER: continuación 



VENTANA DE MENU 


Este mes iniciará la columna USR una aplica- 
ción de la rutina MOVER y desarrollará una situa- 
ción problemática de programación. 


PROYECTO: 

Crear una ventana de menú , para comunicarse 
con el usuario en una pantalla de texto (procesa- 
dor de texto). 


Imaginemos el texto del siguiente programa: 



S de r 

i der 
id#P 

*d#r 

i den 
í«t*r 

i <f«?r 


mu 

VHXLt 
CHIkt i 
CKlLt 

CttlLf i M? 

fcüICe 

CMrif 

ilii i?l? 

£S|tr íllt 

líft flll 
ifct m 


16 DEM TEKTO 

20 GBAPHIC5 0Í F0R J“« TO 20 

10 ? *' aiftRI líder en CHILE l 

987" 

40 KEKT J 


La ejecución de este programa proporciona el 
texto del fondo, corno muestra la foto: 



La ventana de texto que se desea superponer 
tiene 6 lineas con opciones de tareas. 



Esta ventana con el menú debe superponerse 
a la foto anterior y aparecer corno la foto supe- 
rior inicial. 


¡Cuán similar sería a las ventanas caracterís- 
ticas del ATAR! ST! 

En la foto final se muestra un ejemplo real 
de un programa que maneja esta técnica en forma 
sucesiva, lo que enriquece su presentación y ayuda 
en su manejo y comprensión. 



I RAKCt «HS 




IíBU 


OBI? 




SALE 


orH 


Pt 


C 




nc 


ho 


o 


& 


n 


fr 


orr 


o 


a 


n 


JiVi 


t o 


í. 


reo 




api 


am 


a 


¥ 


P 


c 


ar 


3 






* f-er 


p 


H 


C 




Ce 


or 


¥ 




F 


n 


:í ri 


■*■1 






¿Cómo realizar esta operación? 

La función USR y la rutina MOVER del nú- 
mero anterior es una sol Lición a la Interrogante, 
con las que iniciaremos el próximo número este 
trabajo particular. 
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TIP 





í 

i 












SSfeite 




b .l r 1 . ■■ . hj , 


jgjSSrtíirtí 


wtw i n - ^.1 r.ii F .¡flf^inm 


¡ i Ü p iwr i MjiiiSff um'i i i í 



JUEGO DEL MES: 

Saltando 
a una isla 


Cada mes publicaremos un juego no bélico „ 
que desarrolle ciertas habilidades. 

Se aceptan contribuciones de nuestros lectores. 


Este mes continúa la columna Jueqo del Mes 
con un juego aéreo de destreza motriz. 

Usted, amigo lector, es el tripulante de una 
avioneta, y su misión consiste en desembarcar en 
una pequeña isla en medio del océano. 

_ Nuestro desafío para aquellos digitadores de 
ATAFII BASIC que disfrutan de su trabajo en el 
computador, sera enviar la descripción para el ma- 


Escríbanos a Juego del Mes MÜNDGATAR I, 
y su nombre podrá aparecer entre los premiados. 

MUNDOATARI ofrece un nuevo servicio a 
los usuarios de esta columna: usted podrá aprove- 
char de visitarnos en el nuevo local de Av. 1 1 de 
septiembre 2305, local 18, y recibir uria copia de 
estos juegos en un casete o diskette de su propie- 
dad y así economizar el tiempo de digitación. 

Hasta el próximo mes. 
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FORMULARIOS 

CONTINUOS 


Tamaño 9" X 1 1 '' 
en paquetes 

de 250 hojas : $ 660 


NOTAS:— Los precios incluyen IVA. 

- Suscriptores de MUNDOATAR I y socios del 
A TA Rl Club de Chile tienen un descuento del 

10 a h. 

— Haga su pedido mediante la Orden de Pedido 
adjunta a la revista o directamente en Av. 1 1 
de septiembre 2305. local 18. 


TIPIANDO: continuación 



5B GRAPHICS 2: POKE 752,1 
60 5ETCOL0R 4,9,4 

70 ? 86:? 86:? 86:? 86;“ saltando’* 
se ? 86:? 86;“ a una isla" 

110 VP=1536 
120 FÜR G”(S T0 93 
125 REAI> 6 
130 POKE VP*G,D 
133 NEXT G 

140 REH CODIGO POSICION VERTICAL 

150 DATO 104,162,5,104,149,220,202,16, 

250,198,220,198,222,160,0,177,224,170 

160 DATA 168,165,223,240,9,169,0,145,2 

22,136,208,249,138,168,165,221,240,7,1 

77,224,145,220,136,208,249,96 

170 REH DATA PARA EL AEROPLANO 

180 APIMG-VPT44 

190 DATA 6,142,132,255,255,4,14 
280 REH DATA DEL PARACAIDISTA 
210 JPIHG=APIHGt7 

220 DATA 9,189,189,90,69,24,24,36,66,1 
29 

230 REM DATA PARACAIDISTA 

249 JSIHG=JPIMG+I0 

250 DATA 15,60,126,126,255,255,129,189 
,189,90,60,24,24,36,66,195 

269 REM OLEADA DE PARACAIDISTAS 

270 JMMG=JSIHG+16 

280 DATA 15,0,0,0,0,0,128,180,188,88,6 
8,26,25,37,66,195 

290 REM DATA USADA PARA LIMPIAR HEMOR 
300 CLEAR=JMIMGti6 
310 DATO 255 

328 POR D-l TO 300:NEXT D 

339 GRAPHICS 5 

340 5ETC0L0R 2,9,2 

359 SETCDLOR 4,8,6 

360 I=PEEK (1061 
365 X=I*256-1172 

370 POKE X,Ü2 

371 POKE 8*1, 71 

372 POKE X+2,96 

373 POKE X*3,I-1 

374 POKE X*4,112 


' 




f 
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TIPIANDO: continuación 


1 375 POKE K+5, 74 

818 IF HJMP>=122 AND HJHP<=126 THEN J5 

376 POKE X*6,160 

T0P=J+208;G0T0 868 

377 POKE X*7,I-5 

828 IF HJMP<120 OR HJMP)134 THEN 860 

! 380 I=I~8 

838 J5T0P=J+210 

390 POKE 54273,1 

848 POKE 623,1 

468 J-I#256+5I3 

850 IF PNT5)15 THEN PNT5=15 

410 POKE 559,46 

860 IF JHP)J5TOP THEN 948 

420 POKE 53256,1 

870 D=II5R(VP, IMG, LJftp, JMPJ 

430 POKE 53277,3 

886 LAP0S=APO5 ! 

440 POKE 704,56 

890 AP05=APO5fI 

450 POKE 705,12 

906 D=USRCOP,APIHG f LAPOS ,AP05* 

460 D=U5RtUP, OLEAR, J,81 

918 IF APOS>BOT THEN I=-5LOP£ 

465 5LÜPE=2 

928 IF AP05ÍT0P THEN I=5L0PE 

478 T0P"J+17 

930 KEKT G 

408 00T”J+55 

948 IF JMPÍJ AND PNT5Í9 THEN PNT5=PNT5 

490 SETCOLOR 0,12,8 

_ 0 : GOTO 1220 

580 5ETCOLOR 1,1,2 

958 IF JMPÍJ THEN 1228 

518 COLOR 2 

978 IF HJMP(l20 OR HJMP>134 THEN TONE= 

520 PL0T 37, 34! MANTO 42,34 

8: GOTO 1918 

530 PLOT 36,35 ¡DRANTO 49,35 

980 5CORE=5C0RE1PNT5 

540 PLOT 47,29 ¡ORAHTO 47,34 

905 T0HE"12 

558 COLOR 1 

990 1>=U5R IVP , JHIHG, 0, JMP-1J 

560 PLOT 43, 38: DRAHTQ 47,27 

1000 ? "PUNTOS “;SCORE;? *? 

570 PLOT 51,30:DRAMT0 47,27 

1810 FOR D=15 TO 8 5TEP -I 

588 PLOT 4?,27:SRAKTO 49.38 

1828 50IIND 1,12, TONE, D 

598 PLOT 47, 27 ; PRONTO 45,38 

1030 FDR 1=1 TO 18:NEKT I 

600 PLOT 46,27 

1040 NEKT D 

610 H5C0RE=0 

1950 50UND 0,0, 0,0 

620 LAP05=0 

1955 SOUND l,fl, 0,9 

638 fiP05=JT76 

1060 JUHP=JUHP“1 

640 I=-l 

1078 IF JUMPO0 THEN 1178 

650 JUHP-5 

1888 IF 5C0RE>H5C0R£ THEN H5CORE=5CORE 

660 5CDRE=i 

1898 FOR 1=1 TO 120 

670 PMT5-J8 

1100 IF 1=1 THEN ? "MAYOR PUNTAJE ";H5 

688 JHP=0 

CORE:? :? 

698 5ÜUND 8,31,4,4 

1110 IF 1=68 THEN ? "PUNTAJE FINAL “;S 

788 P8KE 623,4 

CORE:? :? 

710 J5TQP=J+219 

1120 IF 5TfiIGC01=l THEN 1158 

728 FDR G=28 TO 245 5TEP 3 

1130 B=U5RCVP, CLEAR, J,0i 

738 POKE 53248, G 

1135 PRINT 

748 0=ÜSRCVP, APIHG, LAPOS, AP05I 

114© GOTO 63« 

758 IF JHP=8 A DO GÍ180 AND STICKCOíOl 

1150 KEKT I 

5 THEN JHP=APQ5*132:P0KE 53249,614 : IMG 

1160 GOTO 1690 

=JPIHG : &=U5tt íOP, im , 0, JMPS 

1178 ? "5ALT0 ";6-JIIMP:? :? 

768 UW-JW 

1160 FOR 0=0 TO 250: NEHT Di? 

778 IF JMP=8 THEN 880 

1190 0-U5R CÚP , OLEAR , J , 0) 

700 J W-JW+Z 

1195 I=5L0PE 

798 IF JHP<J1208 THEN K JMP=G*4 : P8XE 53 

1200 IF RN»(0J>0.5 THEN I=-SLOPE 

243 J HJHP?500H0 1,6,10,0:6010 060 

1210 GOTO 67» 

800 IHG=J5IHG 

1228 POKE 77,8 

804 JMP=JHP-2 

1225 GOTO 696 

800 50080 1,0, 0,0 

1230 END 

j 
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TECNICAS 




..-i 


Set de 
caracteres 

Para resolver Sas Interrogantes de MUNDO- 
ATAR I del mes pasado, debemos desarrollar al- 
gunos conceptos , Para ello el Profesor Chip será 
su tutor. 

Diqite cuidadosamente e! siguiente listado: 



El esquema muestra que este set se puede dividir 
en 256 bloques de 8 bytes cada uno. 


10 REH SET x oeramE 

20 &IJ1 TÍÍ1J :INI=:224tf256lP®KE 82,0 

30 FOfi J-0 TO 255 

40 GRAPHICS 0¡ PO5ITI0H 5,2;? IÉ Bn®S0® 


OH EN 5ET 


50 F0R 1=0 T0 7 

00 ? "LÜCALIZACIÜM “SIHIFJ *8*1; Bl V 

AL m - 11 ; PEEK 


70 HEKT I 

00 PflSITIGN 0,20;? 


£ PRESIONE 




1 1 


90 MPUT T$ 
100 HEHT J 
110 END 


RETURH 


La ejecución muestra la siguiente pantalla: 


256 2048 


Ahora podemos responder acerca de la rela- 
ción entre el número 83 y la letra A. 

Modifique la línea 30 del programa por: 

38 FOR J=33 T0 Z55 

Ejecute el programa y la pantalla aparecerá 
como ¡lustra la foto: 



Y 


e 


































































“tfAÚífc- . 

• vetizp rej 
mi®# * tú z 




¿Qué trabajo realiza este programa? 

Analiza 2.048 localizaciones (bytes) de la 
memoria, que corresponden af Set de Caracteres, 


¿Qué importancia tienen estos códigos? 
El próximo mes continuará la columna con 
la segunda parte de esta interrogante. • 


20 


MU MOGATA R I 













De byte 
en byte 


1. SET DE CARACTERES 

Localización 756 (continuación) 

Esta localización es una poderosa herramienta 
de programación. 

A propósito ¿encontró un error intencional en 
el número anterior?. En caso de dudas es el ATAR I 
quien posee la última palabra. 


Locaíiz. 

Valor 

756 

224 , 


Digiteel siguiente programa: 


20 REM Localización 756 
50 GRAPHICS 0SP0KE 752 r I 
100 P05ITIOIÍ i 

"5 PEEKÍ7561 

120 PO5ITI0K 3, 10!? 1 «¿I 
H33S3E "íPEEK (7561*250 


130 PÜ5ITI0H 5,ilí? **256 * 11 ; PEER <7561 
130 P05ITIQH 0,20:? una te 

cía para continuar ü“; 

200 POKE 764, 255:CLÜ5E flísOPEH 03,4,0, 

n|^ t it 

210 GET 83, A 


Ejecute el programa y apreciará el siguiente 
resultado: 



Esta es la respuesta a la interrogante, que ade- 
más se encuentra complementada con la columna 
Técnicas de este mes. 

¿Qué significado tiene ef valor 224? 

Este val Oí corresponde a la página de la me- 
moria en que se encuentra localizado inicialmente" 
el Set de Caracteres. 



u 


2 Kb 


Puede apreciar las 8 páginas (2043 hytes) del 
Set de Caracteres. 

Las localizaciones que apuntan hacia otras 
localizaciones de memoria reciben el nombre de 

punteros, • 


COLABORACIONES 

MUNDO ATA R1 recibe artículos, progra- 
mas y columnas de continuidad para ser 
editadas en ios próximos números. 

Este material seré evaluado y analizado 
de acuerdo a nuestra línea editorial. 

La publicación de é / en las páginas de 
MUNDO A TARI estará supeditado a las 
dispon ib i I idad es de espacio o a las nece- 
sidades de la edición. 

Los artículos deben ser escritos a máqui- 
na o en procesador de textos. Los progra- 
mas, grabados en casete o diskette y lis- 
tados además en impresora. 

MUNDOATAR í f previo a la publicación 
de un aporte, enviará el dinero correspon- 
diente a su pago , constituyéndose éste en 
propiedad de la revista. Las contribucio- 
nes no aceptadas por la revista serán de- 
vueltas a sus autores. 

- ■ ■■ - ■ — ■ • — 


OCTUBRE 1987 


21 








CASSETTE 



Controlando 
la casetera 


s 


SOLUCION DEL NUMERO ANTERIOR 

P l_a adaptación de ios programas 1/A y l/B 
para el Ingreso y carga de 10 registros distin- 
tos, consiste en usar un ciclo de 10 vueltas. 

En et programa de ingreso agregue /as lineas 

95 FOR X = 1 TO 10 
125 ISIEXTX 

En ef programa de rescate agregue igualmente 
dos líneas: 

265 FOR X “ 1 TO 10 
285 NEXT X 

2 r Los programas de carga Í/B y 1/C son apa- 
rentemente iguales, ya que editan los mismos 
textos en pan tafia. Sin embargo, ef programa 1/B 
retiene en memoria todos los datos de un registro, 
lo que permite editarlos en cualquier secuencia. 
En ef programa 1/C la variable a lia numérica N& 
sólo mantiene el último registro cargado, de modo 
que la edición a pantalla debe hacerse antes de 
rescatar el siguiente dato. 

Reiterando conceptos det número anterior, 
diremos que la justificación de una u otra opción 
dependerá de la aplicación específica que queramos 
hacer. 


En el número anterior desarrollamos 2 rutinas 
independientes para crear un archivo de datos per- 
sonales. Esa forma empleada necesita una forma de 
relacionarlas para establecer un flujo armónico de 
información, 

MENU DE SELECCION 

Para el manejo expedito del archivo que aca- 
bamos de crear se requiere contar con una elección 
fácil de la acción que queremos ejecutar: ¿vamos 
a grabar un registro? o ¿vamos a recuperar un re- 
gistro?. 

Hasta ahora resultaba incómodo dirigir el pro- 
grama y muy fácil generar errores o pérdida de 
información. 

La respuesta a esta necesidad es la creación de 
un menú de opciones, al igual que ei menú en un 
restaurante en la carta tenemos todo ei surtido de 
comidas, pero pedimos de acuerdo a nuestra pre- 
ferencia. 


Ei esquema siguiente gráfica la operación del 
menú que utilizaremos este mes: 




Al ejecutar el programa, éste se dirige a la 
linea 400, donde se inicial izan las variables alfa- 
numéricas (sólo la primera vez) y a continuación 
se presenta la pantalla con ei menú de selección: 
ei 1 para ingresar y grabar datos o el 2 para leer 
la información almacenada previamente en el 
casete. 

Dependiendo de la elección, el programa se 
dirige a la rutina correspondiente. Finalizada ésta, 
vuelve al menú para una nueva selección. 

La ubicación física del menú puede estar 
indistintamente al comienzo o al final del progra- 
ma, Lo importante es d i rece io na r adecuadamente 
a los distintos módulos para establecer un flujo 
expedito, 

El listado siguiente aprovecha casi completa- 
mente las rutinas 1 /A y 1/B de! número anterior: 

Analice algunas pequeñas modificaciones: 

t 

- Se trasladó el dimensionamiento de strings 
al menú (durante la ejecución del programa 
no se puede dimensionar 2 veces la misma 
variable) . 



* 
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1/6 Cr aba -archwo 


c 


5 GOTO 408 
10 REH 3 
20 GRAPHICS O 

40 ? "Prepare cinta. Presione RECORA+P 
LAY" 

SO ? "Presione RiTURR" 

«8 QPEN fa,8,« ( ,l C't'' 

70 FÜR X=8 TO J27:PÜT #1,0!REXT X 

75 FOR X=1 TO R 

00 ? CHR$ (125) ; "COdiüO- ";:IHPUT C8RE$ 
:? Bli CORES 

98 ? "HOHbre' "¡ : IRPIiT HOMBRES :? ttl;RO 

imites 

100 ? "Airee. = : IHPUT AIRES:? itijDiR 

ES 

118 ? "Ciudad^ IRPIIT CIUAAASí? tU.;C 
ZUACAS 

120 ? "Telef .= "¡ ¡IRPIIT TELES:? Hi;TEL 
ES 

125 NEXT X 

130 CLOSE ttl:GOTO 420 
288 REH 
210 GRAPHICS 8 

230 ? "Prepare cinta. Presione PLAY‘ 

248 ? "Presione RETOBO" 

250 DPEH #i,4,0, M C:“ 

255 ? CHRS tl251 

260 FOR X=0 TO 127:6ET tU,A:HEKT X 
265 FOR X=1 TO R 

270 IRPIIT #1; CORES, HOMBRES* AIRES , CIUAA 
AS, TELES 

280 ? !? CORES:? HOMBRES:? AIRES:? GIU 
ARAS:? TELES 
285 HEXT X 

298 CLOSE B1 

300 ? :? *HUiIJ=HiIiU:I 

CE :IHPUT A S; GOTO 420 
408 REH iMSI3t8gtM «Í!iaÍail3»» 

410 AZH CORES 131, HOMBRES (101, AIRES 1301 
, CIOAAAS 120) , TELES Ci2) , AS (1) 

420 GRAPHICS 0SPOKE 82,0:? I? f : »? 
438 TRAP 420 


lAB 


ETURN para ir a ME 


440 ? ,'1 


MENU PáRÚ DIRECTORIO 


■l. 


450 ? :? :? , 


Ingresar datos" 
Leer datos" 


460 ? :? . 

470 ?:?:?, 

480 IHPUT H 

490 IF H<1 OR H>2 THEH 420 

580 ? :? ."Cuantos registros desea 

510 IHPUT R 

520 TRAP 40800 

530 OH fl GOTO 10,200 


I H 


Se incorporó un ciclo de número de registros 
(HJ, que se controla desde el menú por el 

usuario. 

Las rutinas vuelven al menú a la linea 420 
(y no a la 400 por la razón anterior). 

En la opción de carga se añadió la linea 
300 como espera al usuario. 



Comentarios de las líneas relativas al menú: 

410 Inicialización de las variables alfanuméncas. 
Se incorporó además A$ para operar la lí- 
nea 300 comentada más arriba. 

420 Con la localización 82 se pone el margen 
izquierdo al comienzo de la pantalla. 

430 L.a función de TRAP 420 tiene por fin 
evitar errores de ingreso en el menú, como 
digitar por ejemplo una letra en vez de un 
número. 

440-470 Diseño de pantalla para el menú, 

480 I ngreso de la opción. 

490 Restricción de N, de modo que sólo acepte 
los' números 1 ó 2. En caso contrario vuelve 
a diseñar el menú. 

500 En la variable R se controla el número de 
registros que usted quiere grabar o cargar, 

520 Cuando terminan las definiciones del menú 
se anula el comando TRAP, para no encu- 
brir otros errores que puedan suceder más 
adelante. 

530 Direcciona la opción elegida a las líneas 10 
(grabar) ó 200 (cargar). 

Ejecute el programa con datos de amigos. 
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CASSETTE: continuación 


PARTICIPANDO 

Este mes la columna presenta un interesante 
utilitario de Víctor Marín Scarneo, suscriptor- 
colaborador de Santiago, que permite examinar 
el contenido del directorio de un dískette. Está 
dirigido a ios usuarios de la Unidad 1050. 


1 REM PROGRAMA PARTICIPANDO 

2 REM VICTOR MARIN 5 CARNEO 

3 REM E, YARE; 2041 DEPTO 02 

4 REM SANTIAGO 

5 H£M «lUtKXX XN XXXKXXXXXXXXXX 

10 DIM AS (205 ¡GRAPHICS 0:S>0K£ 709,122; 
P0KE 710, 116 ¡PONE 712,112:POKE 708,122 
15 K=PEEKf560)*256*PEEKÍ5511*6¡PQKE X- 
3,70:F0R Y=0 T0 2:P0KE Y+X,6;NEXT Y 
20 OPEN III, 6, 0,"D 
38 Y=3iX=2;P0KE 752,1 
35 POSITION 1,1:? 06;" * MENU DISKETTE 
* " 

40 INPUT Bi; AS 

45 IF A$ 15, 93 -"FREE '• THEN P05ITXON 14 
,18:? "SECTORES DISPONIBLES: "jASíi.SJ 
: GOTO 90 

50 POSITION X,Yí? AS 
55 IF Y-16 AND X=22 THEN A$="CONTINUAR 
GOSUB 100 ¡GOTO 30 
60 IF Y=16 THEN Y=3;X=22:G0T6 40 
70 Y=Y*i:G0Tfl 40 

90 AS= n TERMINAR ,l :G05UB 108 [CIOSE «i: GR 
APffICS 8 ;END 

108 POSITION 2,20:? " PRESIONE 5TART 
PARA ";A$ 

110 IF PEER 1532791=6 THEN ? CHR$ 11251: 
RETURN 

120 GOTO 110 



-*4 MEMM 




O 3 f. íü Km T f_ M: 


p.t ■ ni» 



ñCT 

fíiLTC lítUL 

i • 

ÉHfrífLS 93 D 


ii^VAlOSipCf '«? 


^<jl^ 70 SíüCT 


fiHfcíiLí, (33 > 

s m SSi «SÍ ■ . . Vis 

i. .. W.S,, - 



Como estímulo a su contribución recibirá 
el programa Mapa de Memoria, 

Los conceptos de IOCB para accesar al direc- 
torio serán tratados oportunamente en la colum- 
na Dominando la 1050, 


VALIDACION DE INGRESO 

Supongamos que mientras usted dígita el 
número de teléfono de un amigo descubre que 
cometió un error en la dirección. Pero el ingreso 
ya está hecho, ¿Cómo volver atrás? 

Una forma sería empezar todo dé nuevo, 
pero esa posibilidad tiene el riesgo de cometer 
otro error en otro registro. 

La optimización para este caso consiste en 
establecer una rutina de validación de ingresos, 
es decir, dar un visto bueno al registro completo 
antes de enviarlo ai buffer (y también al casete). 

Digite el listado complementario que sigue a 
continuación y elimine la línea 125 : 


88 ? CffR$(i25¿ j "Registro ft ";H:? :? "C 

údiQO- n ; ¡INPUT COPES 

9» ? «¡¡OHbrer: : INPUT NGMBRE$ 

tm ? H DiPeC,= 11 f í INPUT OlftEÍ 

110 ? “Ciudad ¡INPUT CIUOftDÍ 


120 ? “Telef.- “;;INPUI TELES 
tío ? : ? :? ■ fimnniiiMBa 
PUT tó 

140 IF THEN 88 


:ih 


158 ? ttlj mmSl? ttl;HüHBRE$3 ? «IRIRES 
:? «i;CIU0ñP$í? nií TELES 
100 KH T X 


170 CL05E 31: «TU 428 


En la línea 80 se ba incorporado un contador 
de registros (X) que corresponde a la variable del 
ciclo usado en la línea 75, Es una forma de control 
visual para ubicarse en el archivo. 

Luego de ejecutar el bloque de ingresos (90- 
120) aparece la línea de validación, en i a cual se 
digltará cualquier tecla. La línea 140 se encarga 
de decidir al respecto: sólo la letra S es reconoci- 
da como aprobación del usuario, por lo tanto cual- 
quier otro ingreso hará que el programa vuelva a 
pedir los datos de ese registro. 

El contador de registros justifica en ese mo- 
mento su existencia. 

Sí el ingreso está conforme el programa proce- 
derá entonces a mandarlo al buffer y luego al 
casete, como de costumbre. 

Al manejar el programa usted apreciará las 
ventajas introducidas en este número. 

El próximo mes continuaremos buscando 
puntos de optimización del archivo base. 

Hasta entonces. 


PROBLEMA PARA EL PROXIMO NUMERO 

Le tarea consistirá en agregar en el menú una ter- 
cera opción , que permita terminar ei programa . 
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Dominando 
la 1 050 


Las interrogantes planteadas al finalizar la co- 
lumna en el mes anterior apuntan hacia tópicos di- 
ferentes al de nuestra columna. Pero dado que el 
ATARI es único v que la filosofía definida por 
MUNDOATAR] es de funcionalidad e integración, 
nos referiremos a ellas en esta columna. 

La primera interrogante fue: ¿Cómo optimi- 
zar la presentación en la pantalla con los datos de 
un amigo? 

Primero debemos construirnos un modelo de 
presentación con el conocimiento básico de la 
cantidad de caracteres disponibles en el modo 
gráfico Cb 



40 


* 


* . 



Una posibilidad de presentación sería la si- 
guiente: 


4 

6 

a 

10 

12 


Cód igo : L ?.~t 

Nombre : b~ ■ 
Dirección : 

Ciudad i 
Teíéfono 


30 


30 


20 


1 2 


Considerarnos una primera línea de título de 
la presentación. 


Para cumplir con la primera interrogante se in- 
cluye el siguiente programa, DígíteJo cuidadosa- 
mente y ejecute: 


10 DIH L0C$f40J ff CAMPOS ÍI0J 
3006 CL05E «2 
3665 I RAP 3100 

3610 0PEH HZ , 4 , 0 , "D ; AMIGOS , DAT" 

3020 GRAPHICS 0:PO5ITIÜN 6,01? 

¡p 

OKE 02,6 

3030 XMP41T 82 f L0C$ 

3035 READ CAMPOS, LXMEA 

3040 P05ITI0II 0,LI*EA:? CAMPOS* P05ITI0 

H 9, LINEA ! ? 

3050 P05ITI0H 18,LIMEA:? LDG$ 

3080 GOTO 3030 

3091 PATA aasEGU 

3092 RAIA mXHSti ■ 6 

3093 DATA ÍM^HTOTi .8 

3094 DATA HEM^lfl 

3095 DATA [fíTO M f 12 
3160 END 


fe 


En relación a la segunda interrogante: ¿Cómo 
imprimir Jos datos hacia una impresora? nos refe- 
riremos a la impresora 1029, que parece ser la * 
utilizada más ampliamente por los usuarios ATAR! . 
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DISKETTE: continuación 


Modelo 

Descripción 

Medio 

(unidad) 

Memoria 

requer. 

$ 

precio 

ET-1 00 

Etiqueta Correo 

■ — - 

— 

250 


Las etiquetas autoadhesivas pueden ser 
solicitadas según especificaciones 
del cuadro adjunto. 


A propósito, las etiquetas de correo para rotu- 
lar sobres u otros f que se adaptan a la salida de 
este programa, puede usted adquirirlas directa- 
mente a MUNDO A 1 AR i utilizando la Urden de 
Pedido (adjunta en la revista) en paquetes de 100 
etiquetas al valor de $ 250 con IVA incluido. 
Refiérase en la Orden bajo el formato indica- 
do más arriba. 

Estas etiquetas funcionan perfectamente en la 
impresora por la particular situación de poder 
adaptar el ancho del formulario continuo. 


Ditjite cuidadosamente el listado que sigue en 
[a próxima columna: 



DISKETTES Y 


CASETES VIRGENES 


Caja de 10 diskettes $3.000 

3 casetes de 10 minutos $ 500 



- Los precios incluyen i V/J. 

- Suscriptores de MUNDOA TARI y socios dei ATAÑI 
Club de Chile tienen un descuento del 1Q°/b. 

- Haga su pedido mediante la Orden de Pedido adjunta 
a la revista o directamente en A v. i 1 de septiembre 
2305, local 18. 


10 DIM L0CÍÍ4&J,CAHP0$C30) 

3000 GLOSE Jt2 
3005 TRftt> 3100 

301O 0PEH tt2 , 4, 8, "El AMIGOS » M jT" 
3020 GRAPHICS «¡POSITIOH 0,0:? •’fcÉEffl 


HUNDMTÉfil 


0KE 02,0 
3025 CUENTALO 
3030 IHPUT ítZ r LOCS 
3035 LP8IBT L0C$ 

3060 CUEtTA“CIIE»TA+l:IF INI ÍCUENTú/5)" 
CIIEUTA^S THEW LPftlKT ■‘ttkk 11 
3000 SOTO 3038 
3160 END 


Inserte el formulario continuo con etiquetas 
en la impresora y ejecute el programa. Podrá im- 
primir las direcciones de sus sobres utilizando _su 
configuración ATARL 

Si usted, por la situación especifica de su 
trabajo, encuentra que el computador ATAR! 
es capaz de desarrollar tareas laborales, escríba- 
nos contando sus impresiones ai respecto. 



Finalmente planteamos algunos desafíos para 
iniciar la columna del próximo mes: 

1. Modificar el primer listado para editar en pan- 
talla separadamente los 50 amigos almace- 
nados en el archivo. 

2. Modificar la salida a pantalla e impresora, 
para que aparezca el país de nuestro archivo 
internacional de amigos. 

Hasta el próximo mes. • 
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APLICACIONES 


APLICACION DEL SYNCALC: 

Impuesto 
a la Renta 



Queremos ¡nielar esta columna con la visita 
de un susenptor de MUNDQATARI y socio del 
Club ATARI No, 99-75-2000-2, don Juan Alegría, 
que nos participa de sus aplicaciones en SYNCALC 
para planificar y proyectar su trabajo profesional 
en su oficina del Consejo de Extensión Artística 
de fa Universidad Católica. 

Su actividad profesional como contador audi- 
tor encuentra en el ATARI y el programa SYN- 
CALC dos herramientas poderosas en la optimiza- 
ción de su trabajo. 

Una aplicación que ba desarrollado es fa 

Declaración de Impuesto a la Renta. 

La particularidad es que presenta un sistema 
de cálculo automático y con celdas protegidas, 
para eliminar ia posibilidad de errores al ingresar 
información. 

Esta planilla permite ingresar la información 
clasificada, de acuerdo a la actividad profesional 
y una declaración de Impuesto a la Renta, si es 
profesional de segunda categoría. 

Se ingresa el valor del mes y la planilla los 
actualiza, totaliza y traspasa a un formato del for- 
mulario 22. 

Esta planilla contempla la posibilidad de cálcu- 
lo para profesionales dependientes e independien- 
tes. 

Se puede Ingresar la información relacionada 
con pago de contribuciones que se rebajan, y en 
gen era i con todos los ingresos que el contribu- 
yente haya percibido. 


La construcción está pensada para la Renta, 
y Global Complementario de profesionales y em- 
presas. 

hn la foto se ilustra el ingreso del nombre de! 
contribuyente. 



O i r a s a p I i ca c i o n es so n : 


Planilla que permite llevar la contabilidad ge- 
neral de la i iniciad. 

— Balance presupuesta* i o. 

— Análisis de costo. 

Análisis estadísticos. 

— Sistema de control de remuneraciones. 

— Informe de estado financiero, que combinado 


con el programa gr afinador El GRAPH puede 
entregar informes con gráficos de tortas, corno 
ei de la figura siguiente: 



í Cuanta información importante puede usted 
llevar con su ATAR f ! 


Felicitamos al señor Alegría, por fa muestra 
brillante de aplicación en su labor profesional. 

M LINDO ATAR I conforme a su definición de 
objetivos premia este esfuerzo y le entrega al señor 
Alegría un programa de MAPA de MEMORIA, 
para que continúe con su desarrollo personal. 

Los lectores que deseen mayor información de 
este interesante tema o que deseen participar en 
esta columna pueden dirigir sus consultas a la 
columna APLICACIONES, MUNDQATARI, Casi- 
lla 458-1 1 , Correo Ñuñoa, Santiago.. • 
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UTILITARIOS 



MANEJO DE STRING 


La posibilidad de un arreglo de string puede 
solucionarse utilizando adecuadamente los sub- 
índices. 

Considerando la particular característica del 
ATAR I BASIC de poder crear una variable alfa- 
numérica del largo de la memoria disponible, es 
posible optimizar el manejo de información pre- 
sente en la memoria de su ATAR 1 . 

La rutina de este mes permite: 

1. Inicializar un string (cadena de caracteres) a 
un largo de G.ÜOÜ bytes (variable ESP$). 

2. Asignar a cada elemento un valor diferente. 
El total de elementos son 200 de 30 caracte- 
res cada uno. Ver al respecto los conceptos 
de subíndice en la asignación tratados en 
MUNDOATARI No. 3, columna Torpedo. 

3. Buscar y presentar el elemento en pantalla 
utilizando también adecuadamente los sub- 
índices. 

En resumen hemos creado un pseudo arreglo 
de caracteres, de 200 elementos con 30 caracteres 
cada uno. El siguiente esquema ilustra lo afirmado: 



Digite cu ¡dad osa miente este programa y dis- 
frútelo aumentando el conocimiento de su ATARI. 


1 REH TORPEDO „5PT 

10 9IH E5P$ (6600), EL$ £30), UNIS 114), DAR 
$( 2900 ) , 1 $ (3) : REH DlMensiona varia 
bles alfanimerícas 

20 £5P$(1)=" ":E5P$(60®8)=" “:E5P$Í2)= 
E5P$:REN Xnicializa string £$P$ con es 
parios en blanco 

22 for in T0 200 ¡ REH define ff de e 
lenentos del string en variable I 
24 EL$=*’Registro tt ooo 
" : REH asigna características del ele- 
Mentó ELE$ 

26 I$=5TR$CI> :L=LEN(I$) :EL$fi5-L, 14) =1 
$:REN adiciona varianza entre un ele- 

nento con respecto a otro 

27 REH observa truco para Mantener la 


nuMeracion eei 

29 XNC=(X-i)*30;REK define la posi 
cíon del elenento anterior para I 


tadenar 


Encadena 


30 ESP$ (1+INC , 30 * INC) =EL$ ! REH 

el nuevo elenento al string 
32 NENT I 

40 ? CHR$(i25) ;? E5P$:REK edita el 
STRING 

50 ? CHR$ (125) 

60 POSITION 0,3:? 'HHQi nuwero 
de elenento edita ■"> 

65 POSITION 10,4:? “ ENTRE 1 V 200" 

70 TRAP 50 : INPUT N 

75 IF H<1 OR N>200 THEN 50 

80 INC=(H-i)*30 

$0 POSITION 10,10:? " WNNNilNÍMiMMP ’ 
100 POSITION 5,12:? ESP$U+I«C,30+INC) 
110 POKE 18,O:P0KE 19,0 
120 IF PEEKflS) <2 THEN 128 
180B0 GRAPHICS 0:POKE 92,0 
10010 POSITION 0,9:? ‘1 

I 


E^TE programa s 


e encuentra en RftH y UD, puede listar 


MODIFICAR UTILIZAR etc 


"’j 


10820 END 
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La tortuga patriótica 


MUNDO A TARI inicia este mes una nueva colum- 
na con ef lenguaje LOGO. 

Invitamos a nuestros lectores a enviar contribucio- 
nes que enriquezcan ef intercambio ATAR i LOGO 


Dibujaremos la bandera chilena, usando el 
lenguaje LOGO ATAR! y un simple procedimiento 
para trazar áreas coloreadas. 

Lo primero que haremos será relacionar tas 
dimensiones de fa pan tai la LOGO con un modelo 
a escaia de la figura dibujada en papel milímetrado. 
El sistema de coordenadas de la pantalla 
LOGO ATAR I tiene los valores indicados en fa 
figura 1 . 
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LOGO: continuación 



Fig. 2 
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De la figura se desprende que el ancho máxl 
mo disponible para dibujar es de (158 X 101) 319 
unidades o pasos de la tortuga y para el alto (119 
X 1 20) 239 unidades. 

Para poder emplear block de papel mi lime- 
irado standard de 300 X 200 mm., utilizaremos 
una escala de 1 milímetro para cada 2 unidades o 
pasos de LOGO, En esta fórmala imagen de la 
pantalla estará representada por un área de 
160 rnm. de ancho por 1 20 mm. de alto. 

En nuestro ejemplo dejaremos reservada una 
parte de la pantalla para texto, quedando así, 
definitivamente disponible para dibujar un ancho 
de 1 60 mm,, y una altura de 90 mm. 

Para la bandera chilena elegiremos las dimen- 
siones siguientes: 

ancho : 135 mm. (270 pasos) 

alto : 90 mm. (180 pasos) 

Centrando en forma aproximada la figura en 
el eje horizontal tendremos para la bandera las 
coordenadas indicadas en la figura 2, 

La primera instrucción será dibujar el área roja 
de la bandera, cuyas coordenadas son: 

—138, —60 1-32,-60 -138,30 132,30 


MANOS A LA OBRA 

El procedimiento para pintar el área corres- 
pondiente en color rojo consiste en trazar líneas 
horizontales paralelas, tan cerca entre si, que el 
ojo humano las perciba como una superficie con- 
tinua, Lo más cerca que estas líneas paralelas pue- 
den dibujarse es separándolas en una unidad, o 
paso en el sentido vertical. 

Para nuestro ejemplo, y tomando en conside- 
ración las coordenadas del área roja, trazaremos 


una línea horizontal que se Inicia en las coorde- 
nadas (X, Y) -13B, -60 y que avanzando por 
270 pasos, termina en la coordenada 132, —60. 
La próxima línea se dibujará en forma similar, 
pero desplazándola un paso hacia arriba, es decir, 
la coordenada ''Y" será ahora —59 en lugar de 
60, como en el caso de la primera línea. El proceso 
se repite hasta alcanzar la altura de los 90 pasos 
verticales requeridos para el área roja de la bandera. 

Para dibujar el área correspondiente al color 
azul deberemos tener presente que las coordenadas 
para el punto inicial serán —138,31 y que la línea 
horizontal deberá tener 90 pasos de largo y 90 
pasos verticales. Para el color blanco el punto ini- 
cial tendrá las coordenadas - 46, 31 y el largo de 
la línea será de 177 pasos horizontales y 90 pasos 
verticales. 

Veremos ahora en forma detallada la J "tarea 
LOGO” para dibujar el área roja, siguiendo el pro^ 
ced i miento descrito anteriormente. 


Lín, 

Instrucción 

1 

CR ROJO 

2 

PONFO 0 PONNL 0 PONLC 0 41 

3 

HAZ J< X -13B HAZ "Y ^60 PON R 90 

4 

REPITE 90 [ SL PONXY LIS :X :Y LA 

AV 240 HAZ “Y :Y + 1 ] 

5 

FIN 


Explicación para cada línea: 

Línea 1: A esta tarea se le asignó el nombre 
"ROJCT 

Línea 2: Asigna color 0 (negro) a! fondo de la 
pantalla, usa lápiz No. 0 y le asigna a éste el 
color No. 41 ¡rojo). 

Línea 3: Asigna a la variable J 'X" el valor -138, 
a la variable "Y" el valor -60 y da a la tortuga 
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LOGO: continuación 


CR RUN 

HAZ "Y ¡Y + 13 

ROJO 

FIN 

AZUL 


BLANCO 

P ESTRELLA 

j ESTRELLA 

PONNL 2 PONLC 2 7 

TEXTO 

HAZ "X -33 HAZ V Y 68 

FIN 

SL PONXY [-93 103] 


LA PONXY E -77 53] ¡ 

CR ROJO 

PONJÍY [“119 841 

PONED 0 PONNL 0 PONLC 0 41 

P0HXY [-67 84] 

HAZ "l -Í3B HAZ “Y -® POMR SO 

r GNX Y [-103 53 J 

1 REPITE 30 CSL PONXY LI3 :X :Y LA AV 270 

PONXY (-93 1033 PONXY [-33 77 ] 

HAZ "Y :Y MJ 

PONÍ Y í-105 53] PONXY £-93 771 

FIN 

PONXY 1-77 53] PONXY [-33 77] 

' , ' 

PONXY £-119 84] PONXY [-33 77] 

CR AZUL 

PONXY [-67 84 J PONXY [-93 77] 

PONNL I PONLC i 82 

SI 

HAZ “X -138 HAZ "Y 31 PONE 50 

FIN 

REPITE 9(i CSL PONT Y LIS ;* iY LA AV 90 


HAZ "Y :Y + 1J 

cf: texto 

FIN i 

IN [j 


Iff I\ \ \ \ t X \ \ \ \ \ VIVA CHILE 

CR BLANCO 

!....] 

PONNL 2 PONLC 2 7 

m □ 

HAZ "X -48 HAZ “Y 31 PÜNR 30 

ih n 

REPITE 90 ISL PONXY LIS :X íY LA ÁV 177 

FIN 


el rumbo horizontal, apuntando a ía derecha. 
Línea 4: Repite 90 veces la línea horizontal, in- 
crementando el valor de "Y" en una unidad 
en cada paso. . 

Línea 5; Pone fin a la tarea identificada con el 
nombre "ROJO". ■ 

Para dibujar ios colores azul y blanco se usa 
el mismo procedimiento, cambiando en la forma 
apropiada fos valores de "X", J 'Y'\ fos pasos en 
fas lineas y numero para el color del lápiz. 

Para dibujar la estrella trazaremos una circun- 
ferencia de radio 14 rnm. (28 pasos) en el centro 
del área azul y sobre ella marcaremos los 5 puntos 
equidistantes. Las coordenadas asi determinadas 
serán: 

-93,103 -67,84 -77,53 -109,63 -119,84 

La figura 3 contiene el listado completo para 
dibujar la bandera. Además de las tareas descritas 
aparecen "TEXTO'' que no necesita mayor expli- 
cación y la tarea "RUN" que dibuja la bandera 
completa, af llamar en forma secuencia I a cada 
una.de las tareas anteriores. 

Se eligió el nombre "RU-N íf para ejecución 
total del programa para hacerlo similar al comando 
del mismo nombre del lenguaje BASIC y para que 
resulte siempre igual, cualquiera sea el programa 


LOGO. 

Usando el cartridge del ATARI LOGO, digíte 
cuidadosamente el listado completo. Sí lo desea 
puede probar cada tarea Independientemente, 
dig liando el nombre de ella, por ejemplo, si desea 
ver la zona roja simplemente digíte: ROJO y pre- 
sione RETURN. 

Esto facilitará la corrección de errores que 
pueda haber cometido. Al final, dígitando RUN, 
tendrá una linda bandera chilena: 

Le dejamos la ampliación de la tarea ESTRE- 
LLA a fin de rellenarla con color blanco. 

Le invitarnos a utilizar el procedimiento indi- 
cado para dibujar banderas de otros países u otras 
figuras o composiciones. Le agradeceremos el en 
vio de las mismas a MUNDO ATAR!, para conside- 
rarlas en una futura edición. 

NOTAS: 

Como fos colores varían de un televisor a ntrü f si ios 
dei suyo no fe satisfacen, puede cambiar ligeramente 
oí número indicado en el programa s hasta obtener 
eí efecto deseado. 

- Para no perder ei trabajo de digitación no olvide gra- 
bar las tareas tan pronto fas haya terminado. Si usa 
cinta digite GRA'Vr y presione RETURN, si usa dis- 
co digíte GR A JJ D: BANDERA.LOG y RETURN. 

A.NAD, 
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Colegios 
con ATAR I 

Establecimiento vi &i tado: 

LICEO A-68, RAFAEL SOTOMAYOR 
Las Tranqueras 726, Las Candes 



Hoy iniciamos una actividad que repetiremos 
posteriormente, de acuerdo a ía disponibilidad de 
tiempo de redacción: MUNDO A TARI conoce la 
realidad de! ATAR I educado na i. 


En esta columna pueden .participar tú, tu pro- 
fesor y tu colegio, creando un centro de interés 
para concertar una fecha para reunimos y contar 
sus experiencias a todo Chile. 

Escríbenos a casilla 458-1 1 o llámanos al fono 
2515949. 

La visita en esta ocasión fue a petición de la 
señora Rosa Con tretas, profesora de computación 
del colegio, cuyo entusiasmo y perseverancia se 
ponen en evidencia aí iniciar esta nueva columna. 

El colegio cuenta con instalaciones especial- 
mente acondicionadas para realizar clases de com- 
putación, con una infraestructura privilegiada. Ello 
es una evidencia de la Municipalidad de Las Con- 
des al lograr la cantidad de equipos y mobiliario, 
que se aprecian en ei reportaje gráfico adjunto. 

La planificación del trabajo de la asigna- 
tura contempla niveles de enseñanza, dependien- 
do de! grado de conocimiento de la máquina y del 
dominio del lenguaje. 

La enseñanza se encuentra orientada funda- 
mentalmente hacia ei ATARI BASIC como medio 
para interactuar con el ATAR!, 

La visita consideró dos actividades: 

1 r Con los alumnos más avanzados desarrolló un 
concurso, para poner en evidencia el interés y 
el dominio del lenguaje ATARI BASIC de los 
alumnos. 

Como resultado diremos que todos cumplie- 
ron con ei desafío con un interés y entusiasmo 
evidenciado en las fotografías. 

Pudimos constatar que los alumnos insistían 
en su deseo de optimizar la solución. 

2, Con el segundo grupo constituyó un desafío, 
pues era su primera clase. 

MUNDO ATARI, interesado en ayudar y parti- 
cipar en los procesos de enseñanza mediante 
sugerencias prácticas, evaluará una experiencia 
singular con este grupo. 

El caso consistirá en investigar y explorar al- 
gunos de los principios metodológicos aplica- 
dos en la educación a distancia por la revista, 
proyectados en esta ocasión directamente a 
una sala de clases. 

A este grupo se le proporcionó el primer libro 
de computación ATARI, con una metodolo- 
gía educacional propia, para que lo utilice 
como guía en el conocimiento del ATARI. 

Esta experiencia será controlada periódica- 
mente. Si usted requiere mayor información ai 
respecto, escríbanos a Colegios MU NDü ATARI, 
casilla 458-1 1 , Santiago, 

Hasta el próximo mes. • 
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Clases 
con ATARI 


Este mes finaliza ei tema de Sistema Periódi- 
co, que responde a la inquietud de muchos futuros 
programadores con las siguientes interrogantes: 

1. ¿Que programar? 

2. ¿Cómo programar? 

M U N DO ATAR ! tie n e a 1 res p neto una so fu cían 
parcial y exclusiva de su método logra y definición, 
que corresponde a la entrega gradual y en forma 
estructurada de las rutinas necesarias para obtener- 
los resultados. 

La exclusividad radica en que la parcelación 
beneficia a ustedes, amigos lectores, cuando obser- 
van como un programa más elaborado va creciendo 
mensual mente y Sos contenidos de las diferentes 
columnas se relacionan para ampliar su nivel de 
conocimientos. 

La justificación de esta entrega parcial radica 
en nuestro interés por contar a corto plazo con 
programadores que nutran fas necesidades de un 
parque de más de 100.000 computadores y de cer- 
ca de 500,000 usuarios. Si usted, amigo lector, 
es un especialista de la materia de nuestro tema 
(profesor de química), podrá con su entusiasmo 
amateur y con la habilidad innata, producir un 
programa final que sea útil a la familia atar i ana. 
En ese momento MUNDO ATARI cerrará el 
ciclo y proporcionará a sus miles de usuarios la 
posibilidad de comercializarlos a !o largo de Chile 
a bajo costo. 

Con esta introducción anunciamos el término 
de Sistema Periódico, que ahora coloca un P layar 
en !a posición de una celda, tapa un elemento de- 
terminado y pregunta por él. 

El trabajo de ustedes en esta última etapa con- 
siste en completarlo y enviarlo a la revista MUNDO- 
ATAR I, 

Nuestra revista publicará y premiara al mejor 
p r og r a r na y evaluará I a po s i h i I i d a d co me r nal d e él . 

Escríbanos con sus apreciaciones y aportes a 
Clases, MIJNüQATARI, casilla 458-11, Santiago. 

Hasta el próximo mes. 


Listado completo de ia materia tratada 
hasta- ahora en Ciases con A TA fít. 
Las lineas 800 a 982 corresponden 
a la instalación de un Ptayer en la pantalla. 


5 PIM ELEMS15J 

100 RE5T0RE 1068 :L0t=1536 :IHC=0 
110 READ D:IF D--1 THEH 160 
120 POKE LOC+IXC,» 

130 rtfC=IMC+l;G 0 T 0 110 

1C0 POKE 560,0:P0KE 561,6 

500 POKE 87,0:P0KE 88,0:P0K£ 89,148 

518 RE5T0RE 2000: P05ITIOH 0,0 

520 F0R J-0 T0 17 ¡flEflP ELEMÍ 

530 PftINT ELEHSj 

540 HEXT J 

800 P0KE 106,PE£K (106i “40:R£H reserva 
Me Herid para simple resol ación 
810 POKE 54279, PEEKC106 ) :rem informa a 
AHTic de ubicación de localización 
de menoría reservada para P/M 
820 5ETC0LGR 2,8,5':REM Modo Grafi- C 
o y pantalla color negro 
840 PM8A5E=PEEKtl06)*256:REK ubicación 
de P/M «ertoria 

850 POKE 559, 62 :REM sitie Local izac ion 
para P/M resolución simple 
860 P0KE 53277, 3 :REM Activa PLAYER y 
MI5SILE 

870 POKE 704,42 ¡REM Color para PLAYER 
872 POKE 53256,1 

880 POKE 53248, 90: REM Posición horizon 
tal para PLAYER 

882 POKE 53249, 160 ¡REM POSiCion hOPÍZO 

n tal para playea i 
889 REM LOOP para llenar la MeHoria de 
PLAYER/HX55ILE 

900 F8R X=PHBA5E+i024 T0 PMBA5EF2048 
920 POKE X,0 
924 HEXT X 

950 F0R X-PHBASE+1093 T0 PMBA5E+1108¡P 
0KE X, 255: HEXT X 

960 POKE 87,0: POKE 88, 6; POKE 89,154 ;P0 
5XTZ0H 0,0 


&ISITE ■Jm-HlimBocoíto 


1000 GATA 112,112,112,66,0,144,112,66, 
0,145, 0,66,0,146,0,66,0, 147, 0,66,0, 148 


,0,66,0,149,0 

1010 DATA 66, 0,150,0,66 *0,151, 112,56, 6 

,152,0,66,0,153 

1020 DATA 112,112,06,0,154 

1030 E>ATA 65,0,6, -I 


,119,1 


2880 rata uimismi 

2810 pata tuna, m 

a.m 

2020 RATA 1939, 1993, !tm ME», iK¡3 


i, \*m, \ 
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Proyectos 



La columna Proyectos finaliza este mes ¡a 
exposición de ios diferentes pontos que debería 
contener el Proyecto Planilla de Notas. El tema 
de este número contemple la presentación final 
de la planilla de salida de las notas. 

La presentación es particular, pues aplica la 
Técnica de la Lista de Despliegue. Ver números 
anteriores de MUNDOATAR I para lograr una pre- 
sentación corno ilustra la foto siguiente: 



El listado que permite obtener esta presenta- 


ción es el que sigue: 


18 IIM HOMBRES Mi J 

188B0 POKE 106, 100 ¡GRAPHICS 8 

18810 INC=1536 ¡ PASE =96 

10820 HEAD 1>!IF ft=-i THEH 10856 

10030 POKE INC, DlINCdHC+l: GOTO 10020 

10040 DATA 112,112,112,71,0,04,112,-1 

10850 FOR 3-0 TO 15 

18088 POKE INC, 66 : IHC-IHC+1 : PDKE INC.0 
: INC=INC+1 ¡POKE IHC,PAGE ¡INC-IHC+l ¡POK 
E INC, 16 i IMC=INC+1 ¡ PAGE-PAGE+1 
10070 NEXT J 

10100 POKE 560,0 ¡POKE 561,6 
10110 POKE 87,0¡P0KE 88,0 ¡POKE 85,04! P 
05ITI0N 0,0: ? "PROVECTO MUNDOATARI" 
101ZO FOR J=0 TO 15 
10130 READ HOMBRES 

10140 POKE 87,0 ¡POKE 80, 8 ¡POKE 85,36+1 
10150 PO5ITI0H 0,0! ? NOMBRES 


10168 NEXT J 

10161 DATA K 
,5| 4.8) 7.81 

10162 DATA 
,0| 5.61 6. Si 
18163 DATA 
.01 6.5) 7 .0 I 

10164 DATA 
.0| 5.0Í 4.0| 

10165 DATA i 
.5| 7.0| 3.8! 

10166 DATA 
,0) 6,51 4.5) 

10167 DATA S 
,0| 7.0| 7. 

10168 DATA 
.51 6.0| 6,5 | 

10169 DATA 
.0} 7,0 [ 7. el 

10170 DATA i 
,0) 6.0| 6.5| 

10171 DATA 
,0) 5.0| 5.0! 

10172 DATA 
,0t 5. 01 6- «I 

10173 DATA 9 
.5| 7. 8| 7.0! 

10174 DATA i 
.51 5,0| 6.0| 

10175 DATA 
.0! 3.51 3.5) 

10176 DATA El 
.51 4.51 3 .5 | 


LUÚREZ MARIO 


II 6.0 


ZARRIENTOS 


iEnüDBHI 7.0 
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GONZALEZ MARIO 
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Digítelo cuidadosamente y af ejecutarlo com- 
probará la presentación ilustrada más arriba. 

Ahora bren ¿qué importancia tiene esta pan- 
taba además de la Lista de Despliegue modificada? 

Esta pantalla permite visualizar una planilla 
de 50 líneas por 1 6 columnas. 



Las columnas son: 

Nombres con posibilidad de 20 caracteres (ver 
pantalla}. 

15 columnas de 4 caracteres cada una. Posi- 
bilidad de agregar hasta un máximo de 256 carac- 
teres por línea. 

En realidad es una planilla especial ¿pero 
cómo ver la continuación de la planilla? 

Digite cuidadosamente las siguientes líneas 
para agregar ai listado anterior: 


10200 100=1544 

18210 FOfi J-0 T0 15 
10228 POKE L0C+J*4,2# 

10238 ÜEXT J 

10240 FÜR TI£MPa“l T0 20B:iEKT TIEMPO 
10250 FQR J-0 10 15 
10250 POKE L0C+J*4,0 
10270 NEHT J 

10200 FM TIEMP0=I T0 1001 KEXT TIEMPO 
, 10230 GOTO 1O200 

— _ , 

Observe como se produce un movimiento de 
la pantalla (desplazamiento horizontal hacia otra 
área. Este movimiento se conoce como flippíng, 
La foto ilustra una de las posiciones: 



Amigos lectores, creemos haber cumplido 
parcialmente con las diferentes etapas del pro- 
yecto. Ahora queda la etapa más difícil, que es 
integrar las partes para producir el programa de- 
finitivo. 

Ustedes tendrán la posibilidad de crear este 
programa que será de utilidad para la comunidad 
ataría na. Aquellos que cumplan los aspectos re 
queridos podrán integrarse a la comercialización 
de productos medíante el CATALOGO ATARE 
Hasta pronto r 

Profesor ATARIN 


GRUPOS DE USUARIOS (GRUAS) 

CLUB DE 
COMPUTACION 
ANDINO SALADILLO 

Líder; Raúl Gatica Díaz 
Dirección; Casilla 253, Los Andes 


Este grupo se encuentra formado por un 
total de 189 usuarios, y las actividades que 
realizan son las siguientes: 

— Cursos de BASIC en Safacfíllo 

“ Cursos de BASIC en Los Andes 

— Cursos de Utilitarios 

— Intercambio de programas y juegos 

— Biblioteca de computación 

— Transmisión de cursos 

— Convenios con empresas. 

MUMDOATARS hace un llamado a todos 
los grupos de usuarios del país a reportar 
sus antecedentes, a fin de crear un Banco. 
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PC-DH 


La línea A TARI ST 
compatibiHza con ef IBM 


PC-DITTG.PRG, 
emulador de IBM 
PC-DMENU r PRG 


Uno de los deseos de quienes 
adquieren un computador A I A- 
R ¡ ST, es el de poder llevar a su 
casa el trabajo de la oficina, don- 
de tienen un IBM o compatible, 
para seguir trabajando alh sin 
tener que esperar al día siguiente 
para terminar e! trabajo. 

Hasta hace algunos días, la 
respuesta a la compatibilidad 
con un IBM era [ota I mente nega- 
tiva, Hoy, la esperada compati- 
bilidad es posible gracias a un 
"emulador IBM", el programa 
"PC DITTQ" de la firma norte- 
americana "Avant Carde Sys- 


por arte de magia su computa- 
dor ATAR I ST en un IBM PC. 

Pero, ¿debe ser muy difícil? 
No, es muy fácil. Todo lo que 
usted necesita aparte del compu- 
tador es e! programa PC DITTO., 
un disco con algún sistema ope- 
rativo de IBM y asunto arreglado 

Veamos como funciona. En- 
cienda el computador con su dis- 
co de partida habitual, si tiene 
pantalla en color seleccione me- 
dia resolución. Seleccione la car- 
peta llamada "ST PROGRA", en 
la que encontrará dos programas 


sirve 

para dar los parámetros de 
pantalla, teclado, tipo de dís- 
kettera y el color de pantalla. 


... 

' X 'i 
- 


Si usted eligió PC-DITTO. 
PRG, espere unos segundos y el 
programa le solicitará ei disco 
con el sistema operativo. Desde 
este momento usted estará traba- 
jando con un IBM , instalado por 
software en su ST. Fabuloso, no 
cree?. 
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El fabricante ha certificado 
que existe una amplía gama de 
programas que corren con este 


emulador. Algunos títulos son: 


Planillas de cálculo: 

— Lotus 1-2-3 
“ Svmphony 

— Multiplan 

— Su per cale 3 


Gráfico: 

— Easy Cadd 

— Print Shop 
-- Prodesign I! 

— Art Studio 


Procesadores de texto; 

— Muítímate 

— Word Perfect 

— Wordstar 

— I BM Writing asst. 


Bases de Datos; 

- PC-Ffle 

- dBase ¡f. Til , jil Plus 
-- I BM t iílíng a.ssístant 

Rcflex 


Administradores de proyectos: 

-- Microsoft Project 

— Harvard Tool Project manager 

— Ti me Une 

“ Rlanning Tools 


Juegos: 

— Flight sErnulator 

— NFL Challenge 

— Zork IJi, IJ¡ 
Hobbit 


MAL 


‘ .'A'*-"-' - 

■ * 'a ! -fc" ' ' i, 





I 




V tome nota, estos son sólo 
algunos de los títulos, ya que se- 
rta muy largo de nombrarlos to 
dos. 

No se sorprenda si ve corrien- 
do un Lotus 1-23 o un Sym- 
phony en un 520 ST. Usted tam- 
bién podrá hacerlo fácilmente. 


i 
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EVENTOS 
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BUSCANDO AL REY 



ífi 


MUNDOATARI inició la ins- 
cripción para su gran evento: 
Buscando al Rey. La primera se- 
lección se efectuará los días 25 
y 27 de septiembre. 

Los resultados se publicarán 
en el próximo número. Recor- 
damos al respecto que los cla- 
sificados pasan a la Gran. Final 
de Diciembre. 

Pruébate y demuestra tus ha- 
bilidades con el joystick para 
que te corones corno el Rey. 

A la competencia se incorpo- 
ra el juego El último V8, des- 
crito este mes por la columna. 






PARTICIPA 





Te esperamos en Av.11 de 
septiembre 2305, local 18;' en 
Horario de 9:30 a 13:30 y en 
Ja tarde de 16:00 a 20:00 horas. 

Las bases para participar las 
encuentras en Revísta MLJNDO- 
A TARI número 4, de septiembre 
1987. 


OCTUBRE 1987 

■rnSBI 

' : m» 


I 


PROGRAMAS 


RANKING 


Estimados video maníacos: 

Sus cartas han modificado 
el ranking en forma significa- 
tiva. 


En orden de preferencias 
figuran los siguientes juegos: 

1. Karata Champioship {450} 

2. Fight Night (380) 

2 Joust(IGO) 

4. F15: SmkeEagte (160) 

5. Bruce Lee (150) 

6. Montezuma (140) 

Z Pacman (130) 

8. Forth Apoca! y pm (120) 

9 . Keystone (110) 

10, Si/en t Service (100) 

1 1, Great American Race (90) 

12, Super man (80) 

73. Eiectrician (80) 

14 . Jumpman (70) 

15 . Pongo (70) 

16. Kennedy Approach (60) 

77. Frogger (60) 


En Ja página siguiente figu- 
ra una selección de pantallas de 
los juegos del ranking. 


► 


PREMIOS DEL MES 


Con las cartas recibidas hasta el 
5 de septiembre se efectuó la se- 
lección del mes, en la que resul- 
taron premiados los siguientes 
videoman Tacos: 

1. Zarko G íuesevíe C, de Viña de¡ 
Mar. Socio: 66 43-300 1 -2 

2. Graciela Húper 0, de Santiago. 
Socio: 82-64-4000 0 

3. Noiberto Santibáñez de TU- 
TU Socio: 10-37-700 1 6 

4. Cristian i baca che Z. de Mo- 
ga fes. Socio: 77-4 7 4000-4 

5. Hería Pacheco S. de Cof/ipu/fi. 
Socio: 76 54 0000-0 

6. Femando Quijada Q. de San- 
tiago , Socio: 33-24-9001 -O 

7. Juan Gómez C, de Ce fama. 
Socio: 80-98 -8000-2 

8. Javier Loyoia M. de Santiago. 
Socio: 27-49 6001-7 


Los premios consisten en un 
juego en casete que llegará a sus 
respectivos domicilios. 
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PROGRAMAS: continuación 


VIDEOMANIA 


Estos son algunos de los juegos preferidos por ustedes: 



«ARATE CHAMPI ONSHIP 
450 puntos 


FIGHT NIGHT 
380 puntos 


JOUST 
1 60 puntos 




F~15: STRIKE EAGLE 

160 puntos 
■ 


BRUCE LEE 
150 puntos 


MONTEZUMA 
140 puntos 




PAC MAM 
130 puntos 


FORTH APOCALYPSE 
120 puntos 


KEYSTONE 
1 10 puntos 


GREAT AMERICAN RACE 
90 puntos 


I SUPERMAN 

80 puntos 

1 - ^ 




PENGO 
70 puntos 
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PROGRAMAS: continuación 



Juegos para videomaníacos 

OTRO SERVICIO DEL CATALOGO MUNDOATARI 


Cumpliendo ¡a petición de 
muchos video maníacos MUNDO- 
ATAR! entrega a sus usuarios 
una primera lista de juegos en 
diskette. 


JUEGO UNO: Videomanía T 

a) «arate Champion 
b| Fight Níght 

JUEGO DOS: Destreza 

3 ) Aztec Challenger i J 

b) Avalancha 

c) B.CGuest 

d) Bio Defense 

e) Bouldef Dash 

f) Brew Br¿ 

JUEGO TRES: Automovilismo 

a) Hazard Run 

b) Action Biker 
c! The fast VB 

d) Pole Posítion 

e) Pitstop 

fl Night Stríke 

JUEGO CUATRO: Espacial 

a) Twerps 

b) Star Trek 

c) River Raid 

d) Robot Shüotout 

e) Satari Hollow 

f) Star Raider II 

JUEGO CINCO: Varios 

a) Mario Bros 

b) Mr. Cool 

c } Mr Do J s Castle 

d) Mr. TNT 

e) Pengo 

f) New York City 

JUEGO SEIS 

a) Final Legacy 

b) Fire Fleet 

c) Ffak 

d) Gafaxy Chase 1 1 

e) Gr id Runner 1 1 

f) Láser Gates 


£ ... . TTz 


Star 

Rtfiderslt 

. t 
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JUEGO SIETE 

a) Theatre Euro pe 

b) Sara toga 

c) Legionaire 
dj Hacker 

e) The Gates of the Incas 

f) Checker Kíng 

JUEGO OCHO: Deportes 

a) Baseball 

b) Basketball 

c) Chop Suey 

d) Darts 

et Decathafon 
f) Soccer 2 

JUEGO NUEVE: Atlético 

a) Tenis 

b) Fiockey 

c) Can iva I 

d) Deportes 

JUEGO DIEZ: Selva 

a) Jungla 

b) Donkíkong 

c) Donkikong Jo 

JUEGO ONCE: Más espacio 

a) Invasor Uno 

b) I nvasor Dos 

c) Galaxia 

d) Cien píes 

JUEGO DOCE 

a) Ranas 2 

b) Hormiga 

c) Globos 

d) Petróleo 


NOTAS: 

- Precio unitario de cada diskette es 
de S 600 con f VA incluido. 

- Socios de/ A TA Rf Club de Chile y 
Suscrip tares de MUNDO A TAÑÍ 
tienen un / 0 Tó de descuento. 

“ Por ía compra de 5 juegos en 
diskette recibe uno de regalo f 
a elección ■„ 

- Estos juegos se encuentran a dis- 
posición mediante ¡a Orden de 
Pedido adjunta ai Catálogo ATAR i. 



OCTUBRE 1937 
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PROGRA MAS: continuación 


The Last V8 


El juego de este mes es sin 
duda alguna el más complejo de 
los que hemos comentado en la 
corta historia de Videomanía. 
Como los anteriores, participará 
en nuestro evento de Video 
juego, para el cual ya están abier 
tas las inscripciones, 

En esta ocasión nos limitare- 
mos a dar un breve bosquejo del 
juego, y realizaremos un concur- 
so, en el cual podrán participar 
todos los lectores de Videoma- 
n ía. 

El concurso consiste en que 
mandes tu propia descripción de 
este juego lo antes posible a la 
casilla 458-11. La mejor descrip- 
ción será premiada y publicada. 

El juego trata de un auto de 
carreras, que debes conducir 
rumbo a la base, donde hay una 
bomba que debes desactivar. Por 
la descripción parece ser algo 
muy simple, sin embargo, dista 

mucho de serlo. 

Lo realmente difícil en este 
juego es maniobrare! ’ 'su per V 8" 
por lo que estamos seguros que 
este juego le dará un toque de 
espectacular idad a nuestro pró- 
ximo Video evento. 

Esperamos tus cartas y nos 
vemos el próximo mes. 





Gráficos 

; 6.0 


Sonido 

: 60 

CALIFICACION 

Animación 

: 6.5 

(nota de 1 a 7) 

Dificultad 

: 7.0 


Originalidad 

: 6.5 


Promedio 

: 6.4 
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, SU TAR 


POR LA COMPRA 

de un 

COMPUTADOR 
ANTES DEL 30 DE 
NOVIEMBRE, RECIBA 
GRATIS LOS N üfi 1 , 2, 3 y 
DE LA REVISTA MUNDO 
ATAR!. 
PROMOCION EXCLUSIVA 
y DE MURICV. 


rtPRA 

í ATAR!, 
30 DE 
RECIBA 
1 , 2, 3 y 
^ MUNDO 
i. 

OCLUSIVA 
CY. 


BLA DE 


Ingrese al mundo de la computación y electrónica con su 
Tarjeta de Crédito Preferencial Muricy. 

En Muricy encontrará toda la linea de Home Computer con 
una gran variedad de marcas y precios. Muricy le proporciona 
atención especializada y orientación en la adquisición del 
computador adecuado para usted o sus hijos. Decídase, 
incorpore hoy los avances de la computación y electrónica a su 
hogar, con los precios más convenientes. En Muricy usted 
cuenta oon exhibición y demostración permanente de estos 
equipos. Use su Tarjeta de Crédito Preferencial y sáquele partido. 











EN MUEBLES DE COMPUTACION 
AUN NO SE HABIA DICHO LA ULTIMA PALABRA» 
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MICA 


Modelo 
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Madera sólida de Eucalipto 


Ahora en Chile 
la Experiencia 
y Calidad que 
otorgan 4 años de 
exportación . . . 
Además, completa 
y moderna línea 
en muebles 
de oficina. 


Madera aglomerada 

enchapada por simbas caras 


Modelo Bl UEVÉh 

.argo . , . , 1.20 m. 


Largo 
Ancho 
Alto . 


Gíratorjaf'con respaldo 
y ajjkrfa ajustable, base 
^ metálica - ruedas 
recubierta en madera 
de eucalipto. 


el papel. 


* Cubierta impermeabilizada 

sellado y barniz ACRIL - URETANO 


MANUFACTURA DE PRODUCTOS GENERALES ÍMPROGEL SA 


San Borja 1308 Comuna Estación Central Fono: 761750 






